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iAHORA, estrena 
mega DR''^^ 

CON SONIC 3U 
Huevo Pack Incluye; 

mega ORIVE 
mandos control 
^IC- SONIC 3 
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Si el juego va a romperte los esquemas, la Campaña de T.V. 
no iba a ser menos. 

Con SONIC 3, uLlEGA lA T.V. INTERAaiVA!!. í 

A partir del 1 1 de Marzo, deberás estar atento a tu T.V. ^ 
porque emitiremos el spot de SONIC 3 que desvelará el 
gran secreto. 

Durante el mismo, aparecerá en pantalla una zona roja 
interactiva. |Es el momento!. Ten Fisto tu SEGAVISOR 
INTERAaiYOycolócab 
sobre ella. 

¡Uno de estos 
personajes aparecerá 
con toda nitidez!. 

SONIC, TAILS,KNUKLES 
oelmaNadoROBOTNIK. 

¿Cuál es el tuyo? hay 
más de 10.000 regalos 
ocultos en tu SEGAVISOR INTERACTIVO. Entre elc^ más de 
100 cartuchos de SONIC 3 y miles de sorpresas de lo más 
exclusivas. 

¿Cómo conseguirlo?. Lo encontrarás, totalmente gratis en 
el Hobby Consolas de Marzo, o bien en el Suplemento 
Dominical de EL PAIS del 6 de Marzo. 

¡No te quedes sin él!. ¡Entra en la dimensión interactiva de 
SONIC 3!. 
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5 1 espectáculo de la NBA ha 
sido ampliamente superado 
por un juego que causará furor. Con 
este cartucho podrás realizar 
jugadas de otra galaxia y mates 
estratosféricos. Lo que jamás habías 
observado en una cancha, podrás 
comprobarlo personalmente. 


^ ^ espués de la Súper Preview del 
número pasado, ha llegado el 
momento de descubrir los secretos y 
misterios que se encierran en este magnífico 
cartucho. El famoso puercoespín debe 
recuperar las gemas de Chaos, en poder 
de Robotnik, a través de escenarios y 
decorados prodigiosos. 
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a Mega Orive se viste de gala para 
recibir por primera vez a la 
popular saga creada por los 

Konami. 






SONIC 
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¡entras la estela azulada de 
Sonic dibuja un tres, un 
tablero cede ante la salvaje 
embestida de Barkiey. Sin 
duda, marzo se presenta 
como un mes de grandes 
lanzamientos. El puercoespín de 
Sega asume que la presentación 
de su tercera aventura en Mega 
Orive coincide con el nacimiento de 
títulos que no se quedarán en 
meras comparsas. NBA JAM es 
una bocanada de aire fresco que 
da un nuevo sentido a los 
simuladores de baloncesto y se 
resiste a ceder ante el abusivo 
desembarco de títulos futboleros. 
Ajena al fuego de artificio de los 
mates y al derroche de color, la 
noche tiende su manto para 
mostrarnos la nueva aventura de la 
dinastía Belmont. Castievanla The 
New Generatlon, la última creación 
de KonamI, hace honor a una saga 
que no deja de sorprendernos. 
Contrastes de luz de un mes de 
marzo que abre hueco én las 
estanterías con títulos demasiado 
brillantes para aceptar que 1 994 es 
un año de mera transición hasta la 
llegada de las grandes consolas. 


^0 a nueva mascota de Mindscape llega a 
SNES con un título que sobresale por su 
diversión y jugabiiidad. Sin duda aiguna, las 
extraordinarias cuaiidades de este cartucho te 
pondrán la carne de gallina (nunca mejor dicho). 




5 i popuiar pato de ios Looney 
Tunes vueive a verse las caras 
con Marvin, un gracioso marcianete 
con casco romano de cepillo y botas 
deportivas. Una fantástica jugabiiidad y 
diversión a raudales constituyen los 
principales atractivos de este cartucho. 




5 1 intrépido caballero Dirk 

hace su presentación oficial 
en Mega CD con un juego que 
desborda simpatía y calidad. El 
famoso protagonista tiene que 
rescatar a la princesa Daphne de 
las garras del Dragón en una 
película de dibujos animados. 
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Toma nota de estas 
novedades para el futuro: 
HYPER DUNK, DASHIN'S 
OESPERADOES, 
MARKO'S MAGIC 
yX-KALIBER. 



Esta sección recoge los 
más fantásticos títulos 
que han salido a la venta 
en las últimas semanas. 
Presta mucha atención 
porque esto es lo que 
copará las listas de éxitos: 
ETERNAL CHAMPIONS, 
AERO THE ACROBAT, 
BLADES OF VENGEANCE, 
SOCCER KID, DUNE 2, 
CHOPLIFTER 3 y 
TOP GEAR 2. 



]4^UPERTRUm 
146 NOTICIAS 


5 Súper Juegos 





Todos los títulos de juegos y personajes que aparecen son marcas registradas o derechos de autor de NINTENDO CO,, LTD. p de las empresas que los distribuyen o iicencian. 
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K onami sólo había realizado has- 
ta la fecha programas deporti- 
vos para NES. Sin embargo, la com- 
pañía japonesa ha decidido ampliar 
su campo de acción dentro de este 
género y efectuar una incursión para 
los 1 6 bits de la Mega Dríve. T ras la 
aparición del magnífico NBA JAM, de 
Acciaim, en el mes de abril le llega el 
turno a otro simulador de baloncesto, 
HYPER DUNK. Este cartucho recoge 
un total de 16 escuadras, integradas 
en dos conferencias, que deberán en- 
frentarse en los clásicos play-offs. El 
mejor de los cinco partidos de la eli- 
minatoria alcanzará la ansiada final. 

El reglamento de la liga profesional 
norteamericana ha sido respetado 
plenamente, salvo en una norma: la 
inexistencia del campo atrás. La pers- 
pectiva transversal de este juego per- 
mite observar el desarrollo del en- 
cuentro con total claridad aunque, en 
algunos momentos, ciertas acciones 










Konaml se lanza de Heno al mercado 
de los Juegos deportivos para Mega 
Drive con HYPER DUNK. 







El cartucho incluye partidos 
amistosos, play-offs y ei 
encuentro entre ias estrellas de 
las dos conferencias. 


ejecutadas debajo de tablero pueden 
pasar inadvertidas. 

La mayor virtud de HYPER DUNK es 
que ha apostado por la cualidad más 
apreciada por los amantes del buen 
baloncesto: el espectáculo. En este 
cartucho podréis observar mates real- 
mente increíbles, capaces de levantar 
a los espectadores de sus butacas, y 
jugadas sorprendentes, dignas de las 
grandes estrellas de la NBA. Estas 
características, unidas a unos gráfi- 
cos de grandes dimensiones, preten- 
den que ios aficionados puedan dar 
rienda suelta a su pasión por el de- 
porte de la canasta. 4 l 
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La característica más representativa 
del cartucho es la espectacularidad 
de las accionéis. 


1 6 EQUIPOS 


TEAM SEt..EeT 


Las escuadras recogidas en el 
cartucho son ficticias, aunque 
toman el nombre de las 
ciudades donde juegan los 
conjuntos más representativos 
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■ EL BULEVAR ■ 


■ EL ELEVADOR ■ 


E stá claro que el tercer mes del 
año 94 está destinado a dar el 
pistoletazo de salida a las terceras 
partes de los cartuchos más famosos 
de Sega. Tras el bombazo que supo- 
ne el lanzamiento de la última entrega 
de SONIC, STREETS OF RAGE pon- 
drá fin al que, sin duda, será uno de 
los mejores meses de la historia de 
los videojuegos, sobre todo para los 
usuarios de Mega Orive. 

Esta tercera entrega de la saga (no 
sabemos si será la última) mantiene 
un enorme parecido con la segunda 
parte ya que, además de mantener 
sus mismos personajes (aunque haya 
un quinto cuya selección explicare- 
mos más adelante), conserva el gran 
tamaño de los protagonistas. 

La posibilidad de elegir entre cinco lu- ; 
chadores distintos, Axel, Sammy, Bla- 
ze, Zan y un quinto cuya apariencia 
os recordará a la de un canguro (aun- 
que pueda resultar un tanto extraño, 
esa es su verdadera naturaleza), po- 
nen la nota de variedad a un juego 
que, de por sí, siempre ha gozado de 
ella. Cada uno de estos personajes, 
como era de esperar, es capaz de 
ejecutar una gran cantidad de golpes, 


EL JVEIJBLLB 




EL SUBURBADO 


BATTLE MODE 
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■ LA CONSTRUCCION ■ 


■ LA BSCAVADORA ■ 


■ ROBO X ■ 




M I n un determinado 
1 1 J momento de la aventura, 
saldrá a nuestro paso un 
domador cuya diversión consiste 
en maltratar a un pobre canguro. 
Si acabamos con el domador y 
dejamos en paz al sufrido 
marsupial, este, como muestra 
de agradecimiento, nos dará la 
posibilidad de seleccionarle 
como luchador al terminar el 
nivel en que nos encontramos. 


VICTY 


incluidas las atractivas armas espe- 
ciales que nunca han faltado en esta 
saga. El juego, por supuesto, se sub- 
divide en un buen número de fases 
que están ambientadas en lugares 
tan originales co- 
mo el muelle, el 
peligroso subur- 
bio o el metro. 

Lo primero que 
llama la atención 
dentro del aspec- 
to técnico del car- 
tucho son las mú- 
sicas creadas, 
para regocijo de 
unos y desespe- 
ración de otros, por Yuzo Koshiro, 
que ya se encargó de este apartado 
en anteriores entregas. Justo es reco- 
nocer que, tras el pequeño bajón de 
la segunda parte, en este cartucho la 
mejora ha sido espectacular. 


Otro de los aspectos que más entu- 
siasmará a todos aquellos que se 
desviven por los juegos de lucha es la 
posibilidad de ejecutar algunos de los 
movimientos de los protagonistas uti- 
lizando el nuevo 
pad de seis boto- 
nes de Mega Ori- 
ve. Es una prácti- 
ca que a todos 
nos encantaría 
que se utiiizara 
con mucha más 
frecuencia. 
STREETS OF 
RAGE pasará, 
con casi total se- 
guridad, a los anales de la historia co- 
mo una de las trilogías más importan- 
tes de todos los tiempos. Esto no es 
una presunción de visionario; más 
que una predicción, creemos que ya 
es un hecho. ^ 
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LA DISCO 

















DOMARK 


CREINO UNIDO} 
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A hora que se acerca el Mundial 
de Fútbol que se celebrará en 
Estados Unidos, no es de extrañar 
que aparezca una auténtica ava- 
lancha de títulos balompédicos. Lo 
que resulta mucho más llamativo 
es que se presénten dos arcades 
con un 'desarrollo prácticamente 
idéntico y cuyos protagonistas son, 
curiosamente, un crío y un balón. 
¿Casualidad o algo más? 

El pasado día 1 1 de febrero recibi- 
mos la visita de Jolyon Myers y An- 
na Maccario, creador 


del juego y jefe de producción de 
Domark respectivamente, quienes 
nos presentaron personalmente su 
última creación: MARKO'S MA- 
GIC FOOTBALL. El proyecto, 
de cuyos gráficos, músicas y so- 
nido FX es responsable el mis- 
mo Jolyon, nos dejó asombra- 
dos en un primer momento por 
su enorme parecido con el 
alabado SOCCER KID de 
Krisalis. Aunque tampoco 
tenga excesiva trascenden- 
cia, Jolyon nos aseguró que 
la producción de este MAR- 
KO S MAGIC FOOTBALL 
comenzó hace ya dos años, por 
lo que en ningún caso debe du- 
darse de la originalidad de 
su trabajo. 

El juego nos invita 
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a vivir, a lo largo de 14 niveles, una 
emocionante aventura junto a Marko 
quien, con la ayuda de su balón, de- 
berá superar escenarios tales como 
las alcantarillas, el bosque o el circo 
de la ciudad. Con nuestro esférico 
podemos realizar todo tipo de fioritu- 
ras futbolísticas (chilenas, voleas o 
taconazos), destinadas a acabar con 


los distintos enemigos que encontre- 
mos en nuestro camino. Debemos 
cuidar como oro en paño nuestro ba- 
lón ya que, en determinadas circuns- 
tancias y contra ciertos enemigos, 
puede pasar a meyor vida con el con- 
siguiente incremento de dificultad pa- 
ra el cumplimiento de la misión. 

Una vez observado el juego comple- 




tamente terminado, es de ley recono- 
cer el gran trabajo que han realizado 
Jolyon Myers y su equipo de progra- 
mación. Tanto el aspecto gráfico co- 
mo el sonoro están perfectamente 
cuidados. Además, dispone de mag- 
níficos scrolles y animacio- 
nes. 

Aunque MARKO'S MA- 
GIC FOOTBALL to- 
davía debe superar el 
exhaustivo examen al 
que será sometido en 
fechas próximas, aun- 
que no cabe duda que 
el cartucho cuenta con 
todas las características 
necesarias para conver- 
tirse en un gran éxito. 

Para ios ansiosos, 
sale en junio. 

















S i hay un juego que en los últimos 
tiempos ha igualado el éxito de 
TETRIS, ese es SHANGAI ii. Des- 
pués de haber pasado con éxito por la 
mayoría de los formatos, este cartu- 
cho aparece por fin para Mega Orive, 
aunque con un excesivo retraso res- 
pecto a su lanzamiento en EEUU. 
SHANGAI II cuenta con todos los ali- 
cientes para despertar pasiones entre 
los aficionados a juegos de reflexión. 
Pese a la aparentemente fácil labor 
de crear parejas con las fichas del ta- 
blero y, respetando siempre unas 
sencillas pero restrictivas reglas, el 
objetivo del cartucho se torna lo sufi- 
cientemente complicado como para 
enganchar al jugador. 

Con importantes innovaciones como 
el modo Ojo de Dragón, Activision ha 
añadido más alicientes a un juego 


que, por descontado, puede prescin- 
dir de ellos. Mantener su plantea- 
miento original y las infinitas opciones 
de gráficos y puzzles son todo lo que 
SHANGAI II necesita para conseguir 
el éxito. Activision intentará seguir 
aprovechando el tirón de uno de los 
mejores juegos de todos los tiempos. 
El título ya lo tiene y la presencia, co- 
mo podéis ver, también. Sólo queda 
esperar y disfrutar con él.Ai. 


















MIDWAY 


PRODUCT. 
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T aito ha vuelto a poner de mani- 
fiesto la calidad ascendente de 
sus últimos cartuchos para Super 
Nintendo, y SUPER CHASE HQ 2, 
DARIUS FORCE o LUPIA son una 
perfecta muestra de ello. Esta com- 
pañía nipona, una de las estrellas 
indiscutibles en el terreno de las re- 
creativas, no ha tenido mucha fortu- 
na a la hora de plasmar su tremen- 
da profesionalidad y veteranía en la 
consola de Nintendo. Recordad los 
decentes DARIUS TWIN, ON THE 
BALL (CAMELTRY para los orien- 
tales) o SONIC BLASTMAN, y no 
olvidéis fracasos como el abomina- 
ble HIT THE ICE o el limitadísimo 
EURO FOOTBALL CHAMP (HAT 
TRICK HERO para los enemigos 
del sistema Pal). Pero ahora llega el 
momento de acallar voces impías y 
demostrar al mundo lo que Taito es 
capaz de hacer con 12 megas de 
memoria y con la continuación de 
NINJA WARRIORS, un título mere- 
cedor de todo tipo de elogios. 



Este mítico arcade presentaba un es- 
pectacular monitor triple en su versión 
recreativa (como en DARIUS), una 
llamativa intro y un espectacular de- 
sarrollo, violento como pocos, para 
dos ninjas cibernéticos armados con 
afilados cuchillos. La gran calidad de 
este cartucho no pasó desapercibida 
para los programadores de Sales 
Curve. Su conversión para Atari ST y 
Amiga se convirtió en la más lograda 
del momento gracias a un apartado 
audiovisual perfecto y a una rutina de 



PODER NIN]R 


Si la dé oríargía y 

pulsas X, di ninja lanzan Phaser 
expansivo q\ie matara4l enemigo. 










carga de fases innovadora. Recordad 
también la mejoradle versión Mega 
CD que incorporaba la banda sonora 
de la máquina original compuesta por 
Zuntata, un quinteto de japoneses 
muy populares por aquellas tierras. 
Taito, consciente del éxito y seis 
años después del mito recreativo, 
vuelve a la carga con la segunda par- 
te, NINJA WARRIORS AGAIN, pro- 
gramada por Natsume. La calidad 
técnica del juego ha aumentado has- 
ta límites estratosféricos, convirtién- 


IDIOMAS NINJA 


This once opuEertc 

nación, is rtonl^g|^he m í ds c 
of a 1 l 

Bans I t ri9 

becoree i-u I ei- of this 

nacían, used his pawer-f^ul 


NIN^mRIÓRé>^ 
incorpora el texto dé lá^ntro en 
inglés con subtítulos (én japonés. 


















TAIT0 C JAPON! 


dose con diferencia en ei tí- 
tulo más sobresaiiente de 
esta compañía para Super 
Nintendo. En esta oca- 
sión, ios creadores de Tai- 
to han puesto a nuestra 
disposición tres entes ci- 
bernéticos de infinita agili- 
dad y poderosa compiexión 
atiética: Red Kunoichi, la 
dama hinja; Kamaitachi, el 
bruto mecánico y ei inmenso Ninja 
Azul. Ante tal despliegue de prota- 
gonistas cabría esperar la partici- 
pación de dos jugadores simuitá- 
neos, al igual que en la primera 
parte, pero no ha sido así y tendre- 
mos que surcar las peligrosas fa- 
ses totalmente soios. Sin embar- 
go, este descuidó resulta absoluta- 
mente perdonable. 

El despliegue técnico de 
Taito/Natsume supera a casi todo 
lo conocido hasta ei momento, con 


distribuir en nuestro país 
los tres últimos y excelen- 
tes cartuchos de Taito: 
SUPER CHASE HQ, DA- 
RIUS FORCE y este impre- 
sionante y recomendable 
NINJA WARRIORS 
AGAIN, indudablemente el 
mejor de todos. 


gráficos de máquina recreativa, 
scroiies de gran suavidad, perfec- 
tas animaciones, un apartado so- 
noro de sobresaiientes característi- 
cas, buenísima música y perfectos 
efectos de sonido. El poder de los 
tres ninjas y su gran cantidad de 
goipes especiaies convierten a 
NINJA WARRIORS AGAIN en uno 
de ios juegos más sobresalientes 
creados para el 65C81 6 de Super 
Nintendo. 

Ya sólo falta que alguna compañía 
nacional esté dispuesta a 














Llévate toda la acción de este increíble Super Pack ACCION TOTAL de Nihtendo. Su acciói 


es insuperable, 


su^icecio impresionante, .]/! SU.GOI 


LA CONSOLA SUPER NINTENDO. Una máquina muy superior alcualquier.otra por sus 16 Bits. Su pie 
I gráficos y sonido elevarán al máxirr|o la diversión. ¡ 

■ EL NINTENDO:SCOPE. U n b a zo oka-inalámbrico, det;así 


largoycon recepto«:-€te4nfea Br o j os. ■ 
I Con él jugarás a una distancia de ¡hasta 6 métros! 

. Todavía más, un ^artucho con 6 ALUCINANTES JUEGOS, tres de habilidad y tres de combate con los qué 
'vivirás^ivertidas-y sorprendentes aventuras. Y lo mejor de4odo, UN PRE¿iasUPE R TOTAL. Sólo lstot^p(;it 
te da tahta acción en un solo Pack. Llévatelo y sácale todo el partido. ' ^ 
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glo XXI. Callejones oscuros, metró- 
polis abandonadas, cyborgs crimi- 
nales y lluvia ácida constituyen los 
aspectos más característicos de un 
futuro ciertamente desolador. 

X KALIBER 2097 goza de una cali- 
dad media-alta con gráficos sombrí- 
os y oscuros, pero bien definidos, 
intros y cinemas para ambientar el 
desarrollo y las necesarias rutinas 
de scroll parallax para alegrar nues- 


L a todopoderosa Toshiba Emi 
no ha conseguido confirmarse 
todavía cómo una de las grandes 
compañías a la hora de elaborar 
software para consola. Sus tres pri- 
meras creaciones para Super Nin- 
tendo, THUNDER SPIRITS (ver- 
sión del THUNDER FORCE 3 para 
Mega Orive), SYVALLION y SU- 
PER BACK TO THE FUTURE 2, no 
alcanzaron los límites de calidad 
exigidos. Tras una nueva política 
de lanzamientos y la alianza con 
Activision, la multinacional ha pre- 
sentado su nuevo título, X KALl- 
BER 2097, un juego de lucha de 
aspecto futurista protagonizado por 
un agente secreto llamado Slash y 
su espada X Kaliber. La acción 
transcurre en seis escenarios domi- 
nados por un factor común: la de- 
cadencia y suciedad del final del si- 







tras ansias de tecnicismos. La banda 
sonora del juego ha corrido a cargo 
de Psykosonik (TVT y Wax Trax Re- 
cords), un grupo de música bakalao 
de reconocido prestigio en Estados 
Unidos, que ambienta a la perfección 
un juego repleto de acción y buenos 
detalles, aunque muy distanciado 
aún de los grandes clásicos del géne- 
ro para Super Nintendo, 


21 Súper Juegos 


l||^ sta opción de juego os permitirá medir vuestra 

" fuerza y habilidad contra ios seis guardianes finales 
del juego. Podréis elegir a Slash, el protagonista, o a 
cualquiera de los jefes de final de fas. 
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L OS juegos de pinball para Gante 
Boy siempre han supuesto un 
gran éxito y han tenido una porten- 
tosa aceptación entre los usuarios 
de esta súper miniconsola. RE- 
VENGE OF THE GATOR y PIN- 
BALL DREAMS son un buen ejem- 
plo de ello. 

Ahora Nintendo se 
propone utilizar a 
Kirby, su tercera 
mascota favorita 
con el permiso de 
Mario y Link, en un 
entorno puramente 


pinbolero, acompañado de la mági- 
ca jugabilidad que rodea a todos los 
productos de la compañía. Sin du- 
da, el éxito está asegurado. 

El malo del cartucho es un tal De- 
dede que ha retado a nuestro prota- 
gonista a un duelo gravitatorio entre 
flippers, reboteadores y seres gomi- 
nólicos antes de su enfrentamiento 
directo. Pero, una vez más, Kirby 
no lo va a tener fácil. Para conse- 
guir su propósito, tendrá que derro- 
tar antes a los jefes finales de los 
tres tableros de pinball. 

Si queréis saber algo más sobre el 
próximo lanzamiento de Nintendo 
para vuestra portátil favorita, el mes 
que viene disfrutaréis del corres- 
pondiente reportaje. Lo que parece 
claro es que Kirby se 
está convirtiendo en 
uno de esos persona- 
jes destinado a prota- 
gonizar mil y un cartu- 
chos de mágica jugabi- 
lidad y perfectas pre- 
misas técnicas, 



ELECCIOM DE PIMBA.LL 


K IRBY'S pinball 
LAND te permite 
elegir entre tres grandes 
tableros: Wispy Woods, 
Kracko y Poppy Brothers. 
Cada uno de ellos está 
compuesto por cuatro 
pantallas, un escenario 
secreto y un jefe final. 




















DATA EAST fJAPON} 


K ARNOV, EXPRESS RIDER y. 

más recientemente, SIDE POC- 
KET son algunos de los títulos que 
han consagrado a Data East. Aun 
siendo muy escaso su número de lan- 
zamientos, Justo es reconocer que la 
práctica totalidad de ellos cumplen 
con las expectativas. Su última pro- 
ducción, DASHIN' DESPERADOES, 
explota una de las características que 
más gusta a los aficionados de las vi- 
deoconsolas: la competitividad. 
Tomando como protagonistas a los 
personajes del único juego que esta 
compañía ha realizado hasta ahora 
para Neo Geo, DASHIN' DESPERA- 
DOES nos invita a participar en una 
competición donde el premio, 
para regocijo de los protago- 
nistas, es una preciosa chica. 
Dicha prueba se desarrolla en 
seis escenarios preparados 
por Data East y se divide en 
dos partes perfectamente dife- 
renciadas. En la primera tene- 
mos que enfrentarnos contra 
un difícil rival y en la segunda 
debemos luchar contra un 
enemigo final que, por razo- 
nes desconocidas, rapta siempre a 
nuestra bella damisela. 

En nuestro camino encontraremos to- 
do tipo de obstáculos: puertas abier- 












ENEMIGOS FINALES 






tas inesperadamente, fuego, anima- 
les y vehículos. Sin embargo, la ba- 
rrera más molesta será nuestro pro- 
pio adversario que, como el protago- 
nista, dispone de numerosas armas 
para dejar K. O. al contrario. Gracias 
a ellas, el juego resulta muy entreteni- 
do, permitiéndonos, además, compe- 
tir con nuestros amigos. 

Falta muy poco tiempo para su lanza- 
miento en nuestro país, pero por el 
momento os dejamos disfrutar con 
sus magníficos y coloristas gráficos. 
Toda una obra de arte. 
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A penas recuperados de la se- 
gunda parte del genial LE- 
GEND OF THE MYSTICAL NINJA, 
los programadores de Konami ata- 
can de nuevo con la continuación 
de otro de sus ciásicos arcades: 
POP'N TWIN BEE. La simpática 
navecilla Twin Bee ha protagoniza- 
do shoot'em ups verticaies para 
NES, PC Engine y MSX convirtién- 
dose rápidamente en una de ios 
personajes más entrañabies de ia 
compañía japonesa. 

Ei año pasado ya tuvimos el placer 
de disfrutar con POP'N TWiN BEE, 
ia segunda aventura de esta criatu- 
ra en ISuper Nintendo (recordad 
que en ei memorable PARODIUS 
aparecía como uno de los cuatro 
protagonistas a ele- 
gir). Ahora iiega ia 
^confirmación de 
ia saga con 
TWIN BEE 
RAINBOW 


[Manila ¡mm 






BELL ADVENTURE. La magnifi- 
cencia de esta inagotabie saga ha 
sido puesta de nuevo en escena 
por ios magos de ia tecnoiogía, re- 
cuperando ei encanto de la primera 
parte. Sin embargo, en esta oca- 
sión Konami ie ha otorgado un fre- 
nético desarroiio muitidireccionai, 
donde ia velocidad, ei vertiginoso 
scroil y ios gigantescos mapeados 
marcan la pauta. En este nuevo ar- 


cado las tres inefables navecillas 
(Twin Bee, Win Bee y la pequeña 
Gwin Bee) cuentan con unas pati- 
tas para recorrer ei coiorista mundo 
de Bee. 

Konami ha incluido en esta entrega 
suculentas novedades como el bat- 
terybackup (para poder guardar las 
partidas), tres protagonistas, una 
intro espectacular, más poderes 
que nunca y docenas de fases se- 






fiabiijdad, 

hé1í|ió;s qüé ádtes deáb^^ 













cretas por descubrir. El modo dos ju- 
gadores también está disponible tan- 
to en el juego normal como en el di- 
vertido Battie Game, donde ambas 
navecillas emprenderán una lucha sin 
cuartel en pos de la victoria. Eviden- 
temente, ganará el que más mampo- 
rros aseste al contrario. 

La calidad vuelve a rayar la locura 
tecnológica gracias a un genial colori- 
do pastelero, un scroll parallax tre- 
mendamente suave, una banda so- 
nora digna de CD, siete gigantescas 
fases con sus respectivos jefes fina- 
les y toda la jugabilidad que la saga 
merece. Nos encontramos ante otra 
maravilla made in Konami, que servi- 
rá de transición para la nueva genera- 
ción de videojuegos para Super Nin- 
tendo que esta sobresaliente compa- 
ñía lanzará durante 1994: SUPER 
CASTLEVANIA V, TINY TOONS 2 y 
ROCKET KNIGHT. ^ 
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^^SHINAMON 


El doctor Shinamon presentará 
el mapa del juego para que 
observéis vuestra evolución y , 
k elijáis fase al comienzo ^ 
de la aventura, 
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nes, podremos competir en cual- 
quiera de los circuitos del Mundial, 
modificar los reglajes del monopla- 
za a nuestro antojo y ser asesora- 
dos por el gran piloto británico en 
una modalidad de práctica. 

Este juego, del que se han vertido 
ríos de tinta sobre su prodigiosa ju- 
gabilidad, llegará el mes que viene 
dispuesto a poner al rojo vivo el 
cuentarrevoluciones de nuestra 
consola. ^ 


/ 




D espués de un continuo tira y 
afloja, parece que por fin mar- 
zo se va a consagrar como el mes 
de la velocidad. Los programado- 
res de la compañía británica Grem- 
lin, responsables de las dos partes 
de TOP GEAR y de las aventuras 
de Zool, el ninja de la enésima di- 
mensión, pondrán definitivamente 
en el mercado hispano, vía Ninten- 
do España, lo que para muchos es 
su mejor trabajo hasta la fecha: 
NIGEL MANSELL'S WORLD 
CHAMPIONSHIP. 

Este cartucho es un simulador de 
Fórmula 1 que cuenta con todos los 
ingredientes para liderar este seg- 
mento de juegos. Una increíble 
sensación de velocidad, unas per- 
fectas rutinas de scaling y un ex- 
cepcional modo 7 son algunas de 
sus cualidades. En cuanto a opcio- 











W idget es un simpático extrate- 
rrestre que da nombre a una 
popular serie de dibujos animados 
norteamericana que ya ha sido emiti- 
da en nuestro país. Contrariamente a 
lo que sentía otro inolvidable visitante 
del espacio, el simpático ET creado 
por Steven Spielberg para la gran 
pantalla, este alien no parece sentir 
morriña por encontrarse alejado de 
su planeta de origen. El protagonista 
lucha contra las fuerzas del mal para 
defender la integridad del medio am- 
biente. En su cometido recibe la ayu- 
da de Mega Cerebro, un personaje 
que aparece cada vez que perdemos 
una vida. Widget tiene, además, la 
habilidad de disfrazarse de mil y una 
maneras diferentes. 

Este argumento ha sido utilizado por 
Atius para crear un arcade con gran- 
des dosis de plataformas, donde so- 
bresalen la variedad de personajes y 
el colorido de las pantallas. 

Los 12 niveles del juego trasladan a 
Widget por sofisticados escenarios 
plagados de monedas que provocan 
curiosos efectos. Los ocho megas 
del cartucho han permitido a los pro- 
gramadores incluir la banda sonora 
original de la serie televisiva, apor- 
tando un nuevo elemento a este ex- 
traordinario producto. Ak,. 
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Los movimientos de los 
ñitbollstas a la hora de golpear 
el balón han sido perfectamente 
reproducidos. 


C uando las primeras copias de 
NBA JAM pueblan ya las vitrinas 
de las tiendas especializadas, Ac- 
claim apuesta por otro simulador de- 
portivo en lo que representa su prime- 
ra incursión dentro del mundo del fút- 
bol. Al igual que sucede con las de- 
más compañías de software, la firma 
norteamericana se agarra con fuerza 
a la celebración del Campeonato del 
Mundo en su país. También como 
otras compañías, Acciaim ha bauti- 
zado su simulador con el nombre de 
una figura: el británico Ryan Giggs, 
estrella del Manchester United, en el 
que muchos ya han puesto sus ojos, 
incluido Silvio Berlusconi, presidente 
del todopoderos Milán. 

El cartucho reúne a 32 selecciones de 
los cinco continentes. Las cualidades 
de las mismas vienen determinadas 
por los parámetros de ve- 
locidad, defensa y ata- 
que, que reproducen las 
características reales de 
cada uno de los combina- 
dos. Entre las opciones 
que presenta el cartucho 
destaca el campeonato, 
en el que 24 selecciones 
celebran una primera fase 
a modo de liguilla para 
luego dirimir el título en 
eliminatorias a un solo 
partido. 

Acciaim ha cuidado 
con especial esmero 
la manejabilidad de 
los porteros. Para uti- 
lizar al guardameta 
podemos elegir entre 
control manual, auto- 
mático y semiautomá- 
tico, siendo siempre 
manual en los lanza- 
mientos de penalti. 




Las mejores selecciones del mundo 
están representadas en este cartucho. 















El guardameta puede controlarse 
de forma manual, automática o 
semiautomática. 


Es posible repetir cualquier jugada 
o utilizar la cámara lenta durante el 
partido. 


Incluye la posibilidad de que sean o 
no señaladas las faltas y los fueras 
de juego. 


Los gráficos de los jugadores presen- 
tan un tamaño más que aceptable y 
no se han escatimado esfuerzos para 
reproducir fielmente los movimientos 
de los futbolistas al golpear el balón. 
Mención especial merece la posibili- 
dad de realizar regates pisando el es- 
férico, o de cambiarse el balón de 
pierna para engañar al contrario. Las 
jugadas espectaculares se completan 


El radar para conocer la situación 
de los jugadores sobre el terreno 


CONTROL DE PORTERO 


REPETICIONES 


RADAR Y TIEMPO 
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Centrar desde la banda y rematar de 
cabeza puede ser una buena baza 
ofensiva para batir a los adversarlos 
más difíciles. 


de juego y el tiempo de partido 
pueden incluirse o suprimirse 
en la pantalla. 


con boleas, remates de cabeza y chi- 
lenas, aunque para ejecutarlas es ne- 
cesario pasar unas cuantas horas de- 
lante de la pantalla. 













Sonic GOffire rápido, pero Va inmieza de sus pasos Ve petmiile 
presumnir de ser el puerGoespín más Vaireado deV muindo. Tras 
el velo que dVliuila sui esVela azulada, irrumpe el mefor carfu- 
dto de plalalormas jamás criado para MIeoa DvVve: SOMVC 3. 


C omo en la versión para 
Mega CD, esta nueva 
entrega de SONIC incorpo- 
ra la interesante posibili- 
dad de grabar hasta seis 
diferentes partidas en ia 
batería que viene incluida 
en el cartucho. 
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E ste nuevo enemigo del 
puercoespín no es una 
mala persona. Simplemen- 
te, ha tenido la mala fortu- 
na de sufrir uno de los fa- 
mosos lavados de cerebro 
cortesía del malvado Dr. 
Robotnik. 



L os juegos de Sonic siempre 
han resultado un éxito seguro 
pero, ¿por qué después de tantas 
entregas nunca han provocado el 
cansancio de sus incondiciona- 
les? La respuesta es simple. Mien- 
tras otras series se han limitado a 
realizar cambios arguméntales, la 
saga SONIC ha evolucionado tanto 
gráfica como técnicamente. 

Seis peligrosas y largas zonas, di- 
vididas cada una de ellas en dos 
niveles, nos depararán grandes 
sorpresas a lo largo de 16 megas, 
donde los sobresaltos se suceden 
uno tras otro sin tregua. Sonic ha 
perdido las gemas del Chaos a ma- 
nos de Knuckies, un nuevo enemi- 
go del popular puercoespín, vícti- 
ma del conocido lavado cerebral 
del Dr. Robotnik. Poderes inéditos, 
nuevas fases de bonus, rivales 
desconocidos y los laberintos más 
extensos jamás vistos en un juego 
de plataformas conforman un car- 
tucho inolvidable. 

A tenor de lo que se observa en es- 
te cartucho, la evidencia de que la 
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ESCUDOS 



Mega Orive sólo muestra 64 colo- 
res en pantalla parece una falacia, 
ya que el juego utiliza infinidad de 
gamas cromáticas que parecen 
multiplicar su brillantez. Los deco- 
rados son excelentes: tanto los 
movimientos como ei scroll para- 
llax están muy conseguidos. Su 
veiocidad es impecable aunque, a 
veces, se pierda ei control sobre el 
personaje. Una Spiit Screen más 
lograda ha mejorado el modo com- 
petición respecto a SONiC 2. 
SONIC 3 también posee la mejor 
banda sonora de la serie (excep- 
tuando el SONIC CD) y los efectos 


ESCUDO DE FUEGO 



Nos protege de los ataques 
flamígeros convirtiéndonos en 
una bola de fuego. 



Ayuda a respirar debajo del agua. 
Utilizándolo como plataforma po- 
demos ganar altura en los saltos. 



Atrae los anillos hacia nuestro 
personaje y le permite realizar un 
doble salto. 


MODO COMPETICION 


I e nuevo, la fabulosa Spiit 
Screen entra en acción. 
Sin embargo, a diferencia de lo 
que ocurría en SONIC 2, en es- 
ta ocasión los gráficos no han 
sido achatados. El modo com- 
petición, celebrado en cinco 
apasionante circuitos, está 
compuesto por tres opciones 
diferentes: Time Attack, Grand 
Prix y Match Race. 


CHROME GADGET 

' m 



Los gráficos metálicos son real- 
mente Increíbles. 



Vueltas, vueltas y más vueltas en 
este loco circuito. 


Cuidado con las arenas movedi- 
zas y el dolor de cabeza. 



Un parque ' de atracciones muy 
especial. 


Muchos pasadizos están bloquea- 
dos por piedras. 


y digitalizaciones han evoluciona- 
do espectacuiarmente. La batería 
con seis diferentes posiciones pa- 
ra salvar la partida eieva aún más 
un producto que parece insupera- 
ble. Aunque con los creativos de 
Sega Japón nunca se sabe... Ai. 

ANTONIO GREPPI 











FASES DE BONUS 


MAQUINA DE CHICLES 



Estas fases son accesibles si sal- 
tas dentro de los anillos gigantes- 
cos. También sirven para recupe- 
rar las gemas del Chaos. Coge las 
esferas azules sin tocar las rojas. 


Obtén SO anillos y toca el poste 
marcador. Las estrellas te trans- 
portarán al Interior de una máqui- 
na de chicles gigante. Debes girar 
la palanca para extraer las bolas. 
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BONBURDERO 

GIGRNTE 


Los mismos Individuos Indesea- 
bles que han maltratado la selva 
durante la primera Uise te perse- 
guirán sin piedad con su bombar- 
dero. No pares de correr y, ni por 
todo el oro del mundo, se te ocu- 
rra esperar a Talla. 


ROBOTNIK 
Y EL FUEGO 


U n escenario selvático consti- 
tuye la antesala de una gran 
aventura. La misión está plagada 
de trampas y peligros como puen- 
tes de escasa solidez o peligrosos 
monos. A la mitad del primer nivel, 
la^eivajse verá arrasada por demo- 
iedores misiles. Nuestro amigo So- 
nic, afamado ecologista, buscará ai 
culpable de tales destrozos para 
darle su merecido. 


JEFE NITRO 
DE FRSE 


Concéntrate en los movimientos 
que realiza el sempiterno Dr. Ro- 
botnlk mientras se encuentra en la 
cascada para atacarlo en cuanto 
aparece. Vigila con especial aten- 
ción sus dos mortíferos cañones 
de fuego. 


Sólo si pulsamos el interruptor que 
controla la presa, podremos acceder 
al camino que conduce hasta el prime-' 
ro de los ingenios del Dr. Robotnik. 


Es bastante fácil de superar. Sólo 
tienes que esperara que utilice su 
lanzallamas para atacarle por 
cualquier lado 














C omo en las demás entregas, 
uno de los niveles transcurre 
debajo del agua. En este escenario 
subacuático se pueden observar 
los clásicos bloques que, una vez 
rotos, nos succionan hacia otras 
zonas, y las agarraderas que evita- 
rán que saigamos despedidos. Ei 
eiemento más espectacuiar reside 
en ios toboganes verticales. Si po- 
seéis ei escudo burbuja, no ten- 
dréis ningún probiema para respi- 
rar. En caso contrario, debéis em- 
piear el oxígeno contenido en ias 
burbujas que encontraréis a lo lar- 
go del trayecto. 


Una lavadora puede parecer Ino- 
fensiva, pero nada más lejos de la 
realidad. Debéis esquivar sus gol- 
pes a ras de suelo y atacar cuan- 
do sus émbolos estén parados. 


ROBOTNIK 
Y EL HQÜB 


Robotnik emergerá de las profun- 
didades para atacar al pobre So- 
nic con su máquina de absorción, 
que debemos esquivar corriendo 
en dirección contraria a su efecto. 
Ataca sin piedad cuando Robotnik 
baje a recoger agua. 


iÜÜORE “f<303 
TIME 
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royos Y 

PEONZAS 


Mientras que los yoyós nos ayu- 
dan a superar las elevadas pen- 
dientes, las peonzas constituyen 
un elemento Interactivo que pode- 
mos dirigir a nuestro antojo. 


e s la úñica zona del juego que 
no incorpora un nivel de agua. 
Esto no implica más facilidad, ya 
que está repieta de trampas. Con- 
taremos con ia ayuda de dos nue- 
vos aiiados: ios yoyós y ias peon- 
zas. Será muy útii ei truco para co- 
rrer (pad abajo y saito). Mueve tas 
ruedas gigantes para abrir pasadi- 
zos secretos. Ojo a ios pinchos. 


La técnica más adecuada para superar 
las bolas de pinchos es saltarlas en 
el momento exacto en que avanzan 
hacia nosotros. 


ROBOTNIK 
Y EL AIRE 


)EFE MITAD 
DE FASE 


No todoénós pinchos que aparecen en 
esta fase son mortales; debemos 
utilizar aigunos de eHospara aicanzar 
piatafórmas. 


Por fin Talla hace algo más que 
molestar. Esta vez nos llevará vo- 
lando hasta Robotnik para reco- 
gemos en caso de caída. Golpea 
al malvado científico evitando su 
taladrador. 


Tranquilo, hasta un bebé sería ca- 
paz de acabar con este pérfido pe- 
ro torpe personaje. Simplemente 
debes golpearle cuando sus pin- 
chos apunten hacia arriba. 
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O s gustan los parques de 
atracciones? Después de la 
experiencia que os espera en esta 
fase los odiaréis a muerte. Globos 
que explotan, plataformas que ro- 
tan y pinchos por doquier constitu- 
yen las notas características de un 
escenario aderezado con una 
atractiva música circense. La velo- 
cidad a la que se desarrolla en al- 
gunas ocasiones convierte esta zo- 
na en infernal, sobre todo cuando a 
Knuckles le da por apagar las luces 
de todo el nivel. En este instante es 
cuando debemos avanzar hasta el 
interruptor. 


Es el más difícil de superar, aun- 
que con el siguiente truco no de- 
bes tener problemas. Golpéale 
cuando esté abierto para que la 
peonza sea atraída hacia él. Es el 
único método para destruirle. 
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ROBOTNIK Y Lfl 
ELECTRICIDAD 


vida imposi- 
ble a Sonic. Esquiva la bola y atá- 
cale cuando acuda a recogerla. 
Corre en dirección contraria a la 
electricidad para que no te pille. 



á-' 



Súper Juegos 






SONIC 

ESQOINDOR 


ROBOTNIK 
Y EL HIELO 


Q ué raro! Un juego de platafor- 
mas con una zona de hielo. 
Las superficies resbalan y no po- 
demos permanecer quietos ni un 
momento. Trae esquiar un poco, 
nos veremos inmersos en una peli- 
grosa gruta helada. Estalactitas, 
plataformas lanzadas al vacío o as- 
censores impulsados por nuestra 
velocidad son algunas de las sor- 
presas que encontrarás aquí. 


Este hombre no para. Si no ataca 
con una cosa, lo hace con otra. 

Súbete en la plataforma que baja 
hacia el suelo para golpearle. 

Ten en cuenta que debes bajar pa- 
ra esquivar los chorros de gas 
que lanza. 


A Sonic le van los deportes y co- 
. mo esquiador no tiene precio. 
Pero, ¿para cuándo un Sonic de 
fútbol, baloncesto o petanca? 
Esa es la cuestión. 


Si quieres alcanzar la máxima eleva- 
ción, salta lo más alto que puedas an- 
tes de aterrizar sobre los muelles. 


Agáchate en una esquina de la 
pantalla. Cuando las bolas de nie- 
ve que rodean al bicho desaparez- 
can, golpéale con saña. 



I 

I 

I 
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MEGAS: 16 
JUGADORES: 1 ó 2 
VIDAS: 3 
FASES: 6 

CONTINUACIONES: NO 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: SI 


EL PODER 
ROBOTNIK 


Primero te lanzará bolas de cañón 
y, tras un descanso donde vere- 
mos a Knuckies, nos atacará con 
dos diferentes robots (el último es 
casi Imposible de superar). 


iíifíiífci*- 


R obotnik está reparando su 
huevo espacial que ha sufrido 
graves desperfectos en las últimas 
confrontaciones con Sonic. Pasi- 
iios, tuberías y ascensores deco- 
ran toda ia fase. Además, Knuckies 
sabe que te acercas ai finai de ia 
aventura y se muestra más peiigro- 
so que nunca. 


ASCENSOR 

TRANSPORTADOR 


Dicen que todo io que sube, baja. 
Ese parece ser el Ineludible desti- 
no de este ascensor: una vez den- 
tro no hay quien lo pare. En un 
■ Instante estarás en otra zona. 


JEFE MITAD 
DE FASE 


Resulta relativamente facilito de- 
rrotarle. Menos mal, porque ya ve- 
réis lo que os espera. Evita sus 
pinchos y atácalo cuando se 
detenga 









EL MAYOR PARO | 
A PRECIOS DEL ! 


PRECIOS INCLUIDO I.V.A. PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO 


VENTA POR CORREO GARANTIZADA. 
A TODA ESPAÑA. 


TITULO ma 

JOHNNUDDEN93 5.990 

NHIPHOCKEY93 5.990 

SUPERSWIN 5.990 

SlREETnGÍHERll 6.990 


TITULO PM 

SUPERKICKOFF 4.990 

ZHDA 6.990 

SIARWR 8.990 

W.IEAGUEBASKEÍ 6.990 


SIACEHARRIERII 

SPfflMLll 

SPIDERMAN 

SUPERHANGON 

TAIWISTMNIURE 

WRESnEWAR 

’ZEROWIN 


ím 

m 

lASIBAITlE 


0071HEDUEL 

ACUAnCGAMES 

BMMAN 

BATMANRHOURN 

BUCKROGERS 

aUEBAll 

CÍBERBAli 

DiaiRAa 


LOTUS lURBO 
MOONWR 
SHADOWOFIHEBEASI 


TITULO 

SUPEROFFROAD 

SUPERSMASHTV 

S.STR1KEGUNNER 

SYIVAUON 

TESÍDRIVE2 

TOPGEAR 

TERMINAÍORII 

lEIHALWEAPON 


TITULO PRECIO 

KINGARIHUR 9.990 

KINGOFTHEMONSeS 10.990 
lEMMlNGS 9.990 

MICKEYMOUSE 9.990 

PR1NCEOFPER51A 9.990 

ROBOCOPlll 9.490 

SONIC BIASTMAN 9.990 

SIANYKS 9.900 


TITULO P® 

BAITIETOADS 9.490 

BESÍOFIHEBEST 9.990 

BUBSY 9.990 

BUUSVSBIAZERS 9.990 

EUROfOOTBAllCHAMR 9.990 

G.F0REMANB0X1NG 10.990 

GOOS 9.990 

GOOSTROOP 9.990 


TITULO 

SIDE POCKET 6.490 

SIREETOFRAGEI1 6.990 

51R1DER11 7.990 

SUMMERCHAUENGER 6.490 
SUNSEIRIDERS 6.990 

TESTDRIVEll 6.990 

VMSPEED 8.490 

WlMBlB^DONll 7.990 

WRESIIEMANIA 7.990 


TITULO PRECIO 

HOCKEY 94 8.990 

mmm 7.990 

MEGALOMANIA 9.990 

MICKEY&DONAID 6.990 

M1G29 7.990 

RANGERX 7.990 

ROCKETKNIGHT 7.990 

ROlilNGlHUNDERll 5.990 

SHINOBIlll 8.990 


TITULO 

ANOTHERWORID 
CYBORGJUSnCE 
CHUCKROail 
DOUBIE DRAGON 111 
fiMALFURY 
FIASHBACK 
GRANO SIANDTENNIS 
GUNSM HEROES 
HAUNÜNG HEROES 
ROADRÜNNER 


TITULO PRECIO 

SUPERBOMBERMAN 7.490 

DRACUIA 8.490 

AIADOIN 11990 

TAZMANIA 11.990 

HOMEALONE2 10.990 

LOSTACllONHEROE 11.990 


TITULO PRECIO 

ASIERIX 9.490 

ALIEN 3 10.990 

ADOAMSÍAMlLYll 12.490 

NBA 14.900 

WWFROMRUMBIE 10.990 
JURASSICfARK 11990 


TITULO PRECIO 

BAÍMANREIURN 10.590 

UURMAN 8.890 

POPANDTWINBEE 10.590 

SUPERPONS 11.990 

SENSIBIESOCCER 9,890 

FlASHBAa 9.490 


TITULO PRECIO 

COOLWORID 11490 

SUPER JAMES PONO 10.490 
MORlALKOMBAr 11.990 

STRIKER 11.990 

DRAGON BAa7 11.990 

CORRECAMINOS 9.990 

CYBERMAÍOR 10.590 


TITULO ffilO 

SONICSPINBAIL 8.990 

SlARRGIHERll 11.900 

TORIUGASTOURNAMENT 9.990 
TZARCADE 8.990 

ULHMASOCCER 8.990 

WINÍERQIMAC 9.990 

ZOMBIES 7.990 

ZOa 8.990 


TITULO PRECIO 

ADDAMS FAMILY 8.990 

AIADDIN 9.990 

ASIERIX 9.990 

BARTSNIGHMARE 8.990 

BUGSY 8.990 

OJFFHANGER 6.990 

DRACUIA . 6.990 

HOOK 6.990 

JUNGIEBOOB 


JURASSICÍARK 
lASTÁCIION HEROE 
lEIHALENFORCED 
MORIALCOMBAÍ 
NBAAILSIAR 


cnu/TOPT 

ROBOCOPVSIERMINAIOR 


PACK STREET 
FIGTHER II 

MEGADRIVE 
+ 2 CONTROL PAD 
+ STREET FIGTHER II 
+ SONIC 


PERIFERICOS 
SUPERNINIENDOSCOPE 
BOLSA DE JUEGOS 
MALEÍINSUPERNINÍENDO 
HYPERBEAM(WANDODISIANCIA) 
MANDO DE CONTROL 
CABLE EUROCONEQOR 
SNPRORADP^SIMENTE) 
CABLES MARCADORES SUPERNINI 
lADANGlER 


MEGA ACCION 

MEGA ORIVE + 2 CONTROL PAD 
rirREErSOFRAGE+SHINOBI 
+ GOLDEN AXE+ SONIC. 

FLASH PACK - 25.900 


MEGA ORIVE + 2 CONTROL^ 

+ WORL CUP ITALIA + COLUMNS 
+ SUPER HANG ON + SONIC. 

SOHIC PACK - 1 9.900 


[JUIWSKPAM^ 


CONSOLAS Y PERIFERICOS 


1 COlVIPE 

■ SEGA 

li 

TITION PRO V-, 

MEGADRIVE 

2.495l3n 


>TIONl 2 VELOCIDADES| 













GAME BOY 


GAIVIE GEAR 


TELEmflCH 


CONSOLAS Y PERIFERICOS 


CUPON DE PEDIDO 


NUEVO [ 

EDAD 


CONSOLAS Y PERIFERICOS 


CON 4 JUEGOS: 

•SMASH TV TENNIS 

• PENALTY KICKOUT. 

• COLUMNS I. ^ ^ 

L+columns “ “ ^ 

PLUS 

GAME GEAR + SONIC + ADAPTADOR CORRIENTE 

TV RACK 

GAME GEAR + TV TUNER + FUENTE AUMENTACION + SONIC + CONVERTIDOR DE TV PORTATIL 


TITULO 

PRECIO 

TITULO 

PRECIO 

TITULO 

PRECIO 

BlUEBRCm 

1995 

KUNG^MASIK 

1595 

RTYIt 

1595 

BOUUHDASH 

1595 

mm 

1990 

RODIAND 

1595 

CASIHIAN 

1.995 

NBA 

1995 

SNOOPy 

1.995 

DYNABlASe 

1595 

lAIAMQlES 

1.995 

SaOMON’SQUB 

1.995 

FIRACE 

3.395 

PIMBAli 

1595 

SPIDBIMAN 

1595 

GODZmA 

1.995 

POWBIRACE 

1.995 

UPOfF 

1.595 

KKXOff 

1.995 

PHNCEBOeiEIE 

1595 

mOBEACH 

1.995 


PRECIO 

3.Ó90 

1.495 

1.895 

4.995 
1.950 
1.595 

1.995 


GASTOS DE ENVIO 




275 - 


TOTAL 




TITULO 

PRECIO 

TITULO 

PRECIO 

TITULO 

PRECIO 

AODAMSIAMiLY 

5.490 

KDIIEAMIAND 

4.490 

SPIDERMAN2 

4.990 

AUB^3 

5.490 

KRUSIY’SFUNHOUSE 

5.490 

SlARWUtS 

5.490 

BARIVSJUGGQINAUTS 

4.990 

KWIRK 

4.490 

SUPER JAMES PONO 

4.990 

BAfllHOADS 

5.490 

lEMMINGS 

5.490 

SUPER MARIO lAND 

4.490 

BESíOflHEBESÍ 

5.490 

MAIDO AND JOSHl 

4.490 

SUPER MARIO IAND2 

5.990 

BOMBM 

4.990 

MCDONAIDISIAND 

4.990 

mmm 

5.490 

CRASHDUMMjES 

5.490 

MICKETS 

5.990 

THESIMPSONS 

5.490 

DR. MAIDO 

4.490 

ItMOWOftIDCUP 

4.490 

TOPGUN 

5.490 

F-151 

5.990 

maim 

4.990 

T0RIUGASNÍN1A2 

5.490 

FERRAIDGKANDPIDX 

5.490 

ROBIN HOOO 

5.490 

UNIVaSAlSOlDIffi 

5.490 

GeOfiGEfOREMANBOX 4.990 

RODIAND 

4.990 

WWF 

4.990 

JOEANDMAC 

5.990 

SP®BAU2 

5.490 

YOSH'SCOOKIE 

4.990 


TITULO 

PRECIO 

ADOAMSiAMOYI 

5.990 

ASM 

5.490 

BOU6B1EBOBB1E2 

5.990 

COaWORlD 

5.990 

DARKWINGDUa 

5.990 

KDDfiAOJlA 

5.490 

lOSPICAPIffiRA 

5.990 

MORMKOMBAI 

5.990 

FIRAONG 

5.990 

DESHFSIIDKE 

5.990 


TmiLO 

PRECIO 

1 

i 

5.990 

MYSHCQUESÍ 

5.490 

ItUABOYIl 

5.990 

SPffl)YGONZAl£Z 

5.990 

TOPRANK TENNIS 

4.990 

BAmETOADSn 

5.490 

CHUCKROCKIl 

4.990 

DRACUIA 

4.990 

WWESmaGE 

6.490 


n 


so 


Tomás Redondo, 1. 1-F 
Edificio LUARCA 
Tel. (91)76439 69 
28033 MADRID 


N^ DE SOCIO 

NOMBRE 

APELUDOS — 




POBLACION 

CODIGO POSTAL 


- PROVINCIA- 


TELEFONO- 

FORMA DE PAGO: CONTRAREEMBOLSO. NO ENVIES DINERO AHORA. 


FORMATO PRECIO 


p.v.p. 6.600 PTAS. 

Una palanca como las máquinas de monedas. 

Sin duda, lo más duro y potente del mundo de los ¡oysticics. 
para: PC (15PINESI MEGA ORIVE 
STANDARD (9 PINES) NINTENDO 
YSUPERNINTENDO 


PERIFERICOS 

ADAPIADOR COCHE 

ADAPIADORCORRIENÍE 

AiWOCES 

B4IER1A 

ILUMINACION 

LUÍA 

PROPOUCH 






UE DE JUEGOS 
JURASICO! 


UEV 


TELEFONO 


ESTA USTA DE PRECIOS ANULA LAS ANTERIORES 


RIGUROSO ORDEN DE RECEPQON. OPERIA UMIIADA A EXISTENOAS. 












THE NEW GENERATION 


El mito CASTLEVANIA ha sido durante años una de las 
fuentes de inspiración de Konami. Tras seis estupendas 
versiones para las consolas de Nintendo,;lo|^ pbgramadores 
japoneses han estrenado un nuevo episodio en )\llega Orive 
con un atractivo argumento, dos nuévosfi^^ 

. - - i -.- ^ • •, ■•'1^ 

mariiA nAiPtra MilíeiVeílÁn» rO(l63GC 


:> 


la 


a noche encierra misterios ° 
inescrutables al ojo y oído hu- 
manos. Los más escalofriantes 
enigmas siempre se han rodeado 
de penumbra para engrandecer 
esa atmosfera de incertidumbre.. 
CASTLEVANIA nació hace más dé^ 
diez años para acompañar a la no- 
che y para sumergirnos hasta ei 
cuello en las más grotescas situa- 
ciones jamás pensadas. 

Desde su comienzo en el cálido in- 
terior de un MSX (VAMPYRE Kl- 
LLER) hasta la espléndida versión 
para Turbo Dúo (DRACULA X), 
CASTLEVANiA se ha empapado de 
estas tenebrosas fuentes. 

Su debú en la NES determinó sus 
características posteriores: una 
eficaz banda sonora y una magnífi- 
ca jugabilidad. Más tarde, surgía ia 
segunda parte bajo ei sobrenom- 
bre de SIMON'S QUEST, con unos 









Fecha de nacimiento: 12 de Diciembre de 1895 
Lugar Texas (EE. UU.) 

Armamento Látigo destructor de vampiros ^ 


LATIGAZO CERVICAL 


POWER UP 


fi 


SUPER ARMA 


Fecha de nacimiento: 3 de Mayo de 1892 
Lugar: Segovia (España) 
Armamento Lanza de Alcalde 


John Morris 



Eric Legarde 


L os años han pasado y la dinastía Bel- 
mont/Morris ha dejado dignos sucesores 
para seguir cazando vampiros durante 
unas cuantas décadas. El más afamado y habili- 
doso de todos ellos responde al nombre de 
John Morris, descendiente directo de Quincy 
Morris (Simón Beimont para los amigos de la 
saga) y conocedor de las más variadas artes de 
la flagelación. Su impresionante látigo es el ar- 
ma más rápida de los Cárpatos. 


ATAQUE DIAGONAL 


E ste personaje de la España rural de prin- 
cipios de siglo es un experto lancero y 
enemigo acérrimo de todo ser que brote 
de una tumba a partir de las doce de la noche. 
Todos ios conocimientos acerca de su efectiva 
arma los aprendió de un druida errante que fre- 
cuentaba los alrededores del acueducto de Se- 
govia en busca de cobijo. La lanza de Eric es 
más lenta que el látigo de John, pero tiene un 
radio de acción superior. 


ROTACION LETAL 

y: . r>í t — 


POWER UP 
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Pero dos Jóvenes cazadores de 
vampiros están dispuestos a 
cambiar el destino de la temible 
condesa. Desean acabar con el 
ejército del mal y desterrar al 
vampiro, de una vez por todas, 
en su mausoleo eterno. 


La dinastía Belmont se ha 
dedicado durante siglos a 
luchar contra las poderosas 
fuerzas del mal encarnadas por 
un ser Indeseable... el conde 
Drácula 


E l castillo en ruinas 
de Drácula oculta 
todo tipo do trampas: 
o|6rcitos do zombios, 
dragones cadavéricos 
y traicioneras plata- 
formas. Ton mucho cui- 
dado con ol péndulo y 
ol puente final. 


toques de aventura bastante agra- 
dables y docenas de personajiilos 
con los que conversar. Tres años 
más tarde nació la Game Boy, y 
Konami no tardó ni un mes en pre- 
sentar su aventura de murcieiagos 
particular para ese soporte, CAS- 
TLEVANIA ADVENTURE: un cartu- 
cho divertido y difícil. 

La historia continuaba y a ia terce- 
ra fue ia vencida. Konami asedió 
hasta el último chip de ia NES para 
crear ei más sobresaiiente arca- 
de/plataformas: diez fases, exce- 
lente colorido y enemigos finaies 
ímpensabies en esa consoia. BEL- 
MONT'S REVENGE, ei segundo 
CASTLEVANIA portátii, supuso ia 
confirmación dei programa para 
Game Boy. 

Pero hagamos un alto en ei cami- 
no, porque para hablar de la ver- 
sión para Super Nintendo es preci- 


En 1917, una condesa se ha 
propuesto revivir el espíritu del 
málco vampiro. Su nombre es 
Ellzabeth Bartiey y para 
resucitarle necesita viajara 
través de Europa, alistando a 


J ^ 

^ PfISSWORDS ^ 

N ada mejor que una bue- 
na opción de pass- 
words para salvar nuestra 
posición. Si creéis haberlo 
escuchado todo en Mega 
Orive, prestad -atención a la 
preciosa melodía que acom- 
paña a esta pantalla. Os 
pondrá los pelos de punta. 


FASE 1: Rumania 
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E scondidas en ciertos 
candelabros y palmato- 
rias encontraremos tres po- 
derosas armas que podrán 
ser utilizadas pulsando el 
botón C. Para hacer uso de 
ellas téndremos que obtener 
gemas de color azul y rojo. 
El hacha, el bumerán y el 
agua sagrada pueden au- 
mentar su poder ofensivo 
gracias a los power-ups. 


so coger aire y expulsar lentamen- 
te los elogios: 12 larguísimas fa- 
ses, multitud de suaves scrolles, 
un Modo 7 rozando la locura, ene- 
migos finales soberbios y una de 
las mejores bandas sonoras de to- 
dos los tiempos. De la penúltima 
entrega de CASTLEVANIA para PC 
Engine/Turbo Dúo, DRACULA X, 
lo mejor que se puede decir 
es que supera a todo lo he- 
cho hasta ahora, beneficián- 
dose de su formato CD para 
incluir un elevadísimo número 
de fases y una perfecta músi- 
ca clásica. 

A principios del año pasa- 
do, los usuarios de Mega 
Orive temblaron al cono- 
cer las nuevas intenciones 
de Konami: la 16 bits de Se- 
ga tendría su correspondiente 
CASTLEVANIA, más exclusivo 


FfiSB Z: Grecia 


L as inquietas y cris- 
laiinas aguas de 
Grecia pueden acabar 
instantáneamente cen 
tu vida. Si superáis ei 
angustiese rete dei 
men|e es veréis ias 
caras cen tres enemi- 
ges gigantesces. 
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L a emniprasente Te- 
rra de Pisa nes pen- 
rá en series apures, 
i ha utiiizade 
de auténti- 
Je para acampa- 
nar nuestra desagra- 
dabie via' 
ciu 


■fe per ia 
ciad ilaiiana. 


LOS SECRETOS 


A lgunas paredes y mu- 
ros falsos de CASTLE- 
VANIA esconden suculentos 
secretos: power-ups, sabro- 
sas dosis de energía y hasta 
vidas extra 


que nunca y con el bello sobre- 
nombre de Bloodlines. Lo más sor- 
prendente de todo es que nos per- 
mitía elegir entre dos nuevos per- 
sonajes: un descendiente lejano de 
Simón Beimont y un iancero sego- 
viano de gran eficacia. Por causas 
desconocidas ei cartucho pasó a 
Mamarse CASTLEVANIA THE NEW 
GENERATION. 

La ieyenda de CASTLEVANIA nos 
mete de lleno en 1917 y narra las 
desventuras de una sangrienta 


F^SE Fil«mania 


FfíSE 3: Italia 
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FfiSE &z Inglaterra 
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U n puente semldeslrui- 
de, un espléndide 
atardecer, un traicienere 
screll cuatripartite y una 
fase beca anafe darán 
pase a un quintuple en- 
frentamiente encabezade 
per Elizabeth y Drácula. 


FASE 5: Francia 


S in duda, la fase 
más impresienante 
del fuege: fardines y 
fuentes de inusitada 
belleza sabiamante 
mezclados cen efectos 
de luz y sombra. Men- 
cián especial para las 
vidrieras de Versalles. 


i.n^ua í 4 f .?t- V ^ 
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condesa, Elizabeth Bartiey, dis- 
puesta a revivir al terrorífico Conde 
Drácula. Los nuevos cazavampi- 
ros, John Morris y Eric Lecarde, es- 
tarán obligados a seguir a la con- 
desa a través de Rumania, Grecia, 
Italia, Alemania, Francia e Inglate- 
rra donde tendrá lugar el duelo fi- 
nal contra Bartiey y Drácula. 

Una de cal y otra de arena 

Casi toda la filosofía CASTLEVA- 
NIA ha sido puesta en escena en 
esta entrega para Mega Orive: am- 
biente, escenarios, enemigos de fi- 
nal de fase (la mayoríá sacados de 
otras versiones), power ups, ar- 
mas, ítems de utilidad y, por su- 
puesto, la banda sonora corres- 
pondiente. Pero ai iguaj que ha 
ocurrido con anteriores ianzamien- 
tos de Konami para Mega Orive, ia 
compañía no logra explotar las po- 
sibilidades técnicas de ia consola, 
combinando geniales logros tec- 
nológicos con detalles que deno- 
tan prisa o conformismo. 

Los üStóenarios utilizan ios coio- 
res que siempre invadieron 
ios gráficos de CASTLE- 
VANiA: oscuros, tétri- 
cos e inhumanos, aun- 
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GfILERIfl DE ENEMIGOS 


A quí tenéis la lista completa de 
todos y cada uno de los guar- 
dianes que encontraréis encerra- 
dos en este sagrado cartucho de 
Kdnami. Los programadores de 
esta compañía han demostrado 
una yez más que la creación de 
enemigos de final de fase es uno 
de sus puntos fuertes. 


BLACK ARMOUR 


BUTTER MAIDEN 


MULTIBOSS 1 


DRACULA 


MULTIBOSS 2 


GOLEM 
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DOS CANINOS 


D adas las caraterísticas es- 
peciales de cada protago- 
nista, dependiendo de si eiegi- 
mos uno u otro, accederemos a 
fases diferentes. El prodigioso 
salto de Eric y el látigo-liana de 
John son los culpables de ello. 
Probad y veréis... 


que en esta ocasión iimitan ia paie- 
ta cromática de ia consola y no 
aprovechan sus posibilidades. Los 
personajes se presentan en un ta- 
maño minúsculo y, aunque están 
correctamente animados, resultan 
desproporcionados respecto a los 
^ escenarios. Pero donde no se 
^ puede poner una sola pega es 
k en el apartado sonoro, con trein- 
1^ ta melodías de quitarse el som- 
^ brero y más de doscientos efec- 
tos especiales. 

Pero no nos llevemos a engaño, 
CASTLEVANIA para Mega Orive es 
un gran arcade de plataformas, 
^ donde lo surrealista y el éxtasis 
lúdico confluyen en ligera ar- 
monía para crear un capítulo 
mk más de esta saga vampiresca. 
— ^ Sólo se echa de menos un po- 
co más de calidad y cantidad, 
y es que a compañías como Kona- 
mi no se les puede pedir menos. 
Para disfrutar de la nueva versión 
de CASTLEVANIA es imprescindi- 
ble Jugar de noche, con el volumen 
a tope y un buen par... de 
cascos.J|^ 
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LA SAQA CASTLEVANIA 

1984 CASTLEVANIA (NES) 

1985 CASTLEVANIA 2: SIMON'S QUEST (NES) 

1989 CASTLEVANIA ADVENTURE (Game Boy) 

1990 CASTLEVANIA 3: DRACULA'S CURSE (NES) 

1991 CASTLEVANIA 2: BELMONT'S REVENGE (Game Boy) 
1991 SUPER CASTLEVANIA 4 (SNES) 

1993 DRACULA X (PC Engine/Turbo Dúo) 

1994 CASTLEVANIA THE NEW GENERATION (Mega Drive) 






KONAMI 
(KONAMI) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 4 
FASES: 6 

CONTINUACIONES: 3 a 5 
PASSWORDS: SI 
GRABAR PARTIDA: NO 




i 
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L os antecedentes de juegos de 
baloncesto realizados para 
consolas de 16 bits son abundan- 
tes: DAViD ROBiNSON SUFREME 
COURT, TECMO SUPER NBA BAS- 
KETBALL y ios ya tradicionales 
cartuchos con el nombre de los 
dos finalistas de cada edición en la 
NBA (BULLS VS. BLAZERS O 
BULLS VS. SUNS). Sin embargo, 
NBA JAM rompe los esquemas 
clásicos y sóio mantiene ciertas 
simiiitudes con ia máquina recrea- 
tiva ARCH RIVALS y sus posterio- 
res versiones para Mega Orive y 
NES. 

En NBA JAM ios 27 equipos de ia 
mejor iiga de baioncesto dei mun- 
L do, formados cada uno de eiios 
por una pareja de sus más ruti- 
la iantes estreiias, se enfrentan 
en encuentros con dos úni- 
cas normas: ei límite de po- 
sesión de 24 segundos y la 
prohibición de interceptar 
ei balón cuando se en- 
cuentra en trayectoria 
descendente. 

Ei secreto dei éxito de es- 
te cartucho radica básica- 
mente en la permisibilidad 
de todo tipo de goipes, tre- 
tas y artimañas con ei obje- 
tivo de lograr la canasta. 


La maestría de Acciaim para convertir las 
recreativas de Midway en formato conso- 
la es una garantía de calidad. Tras el éxito 
cosechado por MORTAL KOMBAT en 
1993, llega una nueva revolución: NBA 
JAM. Bajo la modalidad “dos contra 
dos”, las estrellas más rutilantes de 
los 27 equipos de la liga de balon- 
cesto profesional americana com- 
piten en un cartucho que rompe 
tableros y moldes. 
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E l porcentaje de acierto en 
los lanzamientos de tres 
puntos es mucho mayor 
desde las esquinas, es- 
pecialmente desde la del fon- 
do. Si Juegas con ia versión pa- 
ra Mega Orive comprobarás 
que resuita casi infaiibie. 


















L as exceientes digitaii- 
zaciones que apare- 
cen durante ei des- 
canso refiejan ei me- 
ticuioso cuidado que ios 


programadores han pues- 
to en la presentación del 
cartucho. 



Encestar un triple en el momento 
adecuado puede ser determinante 
para el desarrollo del encuentro. 


Además, la inclusión de una turbo 
energía adicional permite reaiizar 
jugadas de auténtica ciencia fic- 
ción. Sin embargo, esta fuerza adi- 
cionai es iimitada, aunque se repo- 
ne cuando la dejamos de utilizar 
durante un breve espacio de tiem- 
po. 

Las condiciones físicas y técnicas 
de ias estreilas participantes han 
sido fieimente reproducidas. Unos 
indicadores determinan sus princi- 
paies características (salto, defen- 
sa, porcentajes en tiros de tres 
puntos y velocidad). 

Ei cartucho permite retar a la má- 
quina (sólo o con ayuda de un se- 
gundo jugador), enfrentarse a otro 
adversario y, con el empleo del Su- 
per Multitap, la intervención en el 



C uando tengas fuego 
en el cuerpo busca 
los triples. El por- 
centaje en todas tus 
acciones será eievadísimo. 
Si aprovechas esta venta- 
ja, sentenciarás ei partido 
en pocos segundos. 




8 i quieres evitar que tus 
movimientos en el ata- 
que sean previsibles, 
aprieta ei botón de tiro 
para atraer las ansias tapona- 
doras de tu rival y, una vez en 
el aire y sin soitar este botón, 
pulsa el de pase. 



yERSION SUPER 
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T odo simulador que se 
precie incluye pass- 
words para grabar las 
partidas y continuar 
en la liga sin necesidad de 
comenzar desde el princi- 
pio. Evidentemente, NBA 
JAM refleja esta opción. 


E s bastante más efecti- 
vo intentar robar el 
balón al adversario 
cuando tira que tratar 
de taponarle. ¡Ah!, con el 
turbo puesto además das 
empujones. 


encuentro de cuatro participantes 
simultáneamente. NBA JAM ofrece 
la alternativa de jugar partidos 
amistosos o de enfrentarse contra 
todas las escuadras de la liga con- 
servando los resultados. 

El juego no tiene desperdicio; al di- 
namismo que le confiere el hecho 
de que el balón no salga nunca del 
campo se le suma un maravilloso 
scroll. Los caracteres gráficos de- 
rivados de las espectaculares ac- 
ciones, los comentarios y las digi- 
talizaciones de los jugadores con- 
forman un cartucho soberbio. 

La versión para SA/ES tiene una 
mayor nitidez gráfica que la de Me- 
ga Orive. Las diferencias no son 
notables, ya que las opciones son 
las mismas y ambas han sido reali- 
zadas por las compañías Iguana 
Entertainment y Acciaim. 4^ 


JAVIER ITURRIOZ 


C uando un jugador está en racha de aciertos se suele decir 
que tiene la muñeca caliente. Si un mismo deportista logra 
tres canastas de un modo consecutivo, alcanza turbo ener- 
gía infinita y sus lanzamientos, que dejan una estela de fue- 
go en el aro rival, son prácticamente infalibles. Esta propiedad 
permanece hasta que el contrario obtiene una canasta. 


L a única forma para que el 
rival te deje sin el fuego 
cuando has conseguido 
tres canastas consecuti- 
vas con el mismo jugador es 
que anote. Pero si haces goal 
tendings a los tiros del contra- 
rio no te afectarán sus puntos. 
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SKQOTinC BLeCKinC QR 
REBOUnDinC BV PRESS IRC THE 
. TURBO RRD SHOOT BUTTORS RT 
THE SflRE TIRE. 


E ntre cuarto y cuarto 
recibiremos los con- 
sejos del entrenador. 
Muchas veces, las 
prisas por proseguir el Jue- 
go dejan sus instrucciones 
en mera anécdota. 


los dos miembros del conjunto. 


A unque la mecá- 
nica de tiro co- 
rrecta del juga- 
dor exige soltar 
la pelota en el momento 
de mayor elevación, en 
el cartucho conviene ti- 
rar los triples cuando el 
lanzador comienza a 
descender. 




P ocos juegos alcanzan las do- 
sis de espectacularidad de 
NBA JAM. Los mates estra- 
tosféricos que los programa- 
dores de Iguana han incorporado 
al cartucho (más cercanos al sue- 
ño loco de un jugador que a la rea- 
lidad de las canchas de balonces- 
to) justificarían por si solos la ad- 
quisición de un cartucho sobresa- 
liente por muchos otros motivos. 




H asta ahora los simuladores de baloncesto se dividían en- 
tre aquellos que presentaban un enfrentamiento cinco pa- 
ra cinco y los que apostaban por el one on one. NBA JAM 
es la tercera incursión del dos para dos, cuyo primer pre- 
cedente se encuentra en el programa de Activision TWO ON 
TWO, aparecido para Spectrum, Commodore y Amstrad. ARCH 
RIVALS fue el segundo juego de estas características. En los 
próximos meses aparecerán dos cartuchos con esta modalidad: 
JAMMIT y SHUT UP JAM, protagonizado por Charles Barkiey. 



N o te duermas en los 
laureles ya que 
sólo dispones de 
segundos para final! 
zar cada uno de los 
ques. Si no lanzas a canas 
ta antes de que se consu 
ma este tiempo, sonará una 
bocina y perderás la pose- 
sión del balón. 
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M idway es una de esas compañías que no 
sorprende por la cantidad de sus lanza- 
mientos, sino por la cuidada selección de 
unos títulos repletos de calidad. Su larga y 
laureada historia en el mundo de los salones re- 
creativos, desde los 
primeros compases de 
la pasada década, está 
acompañada de gran- 
des éxitos lúdicos co- 
mo por ejemplo: TAP- 
PER, el mítico SPY 
HUNTER, RAMPAGE, 

TROG, SMASH TV y 
TOTAL CARNAGE. Es- 
tos son sólo algunos de sus títulos clásicos, pero 
el reconocimiento internacional llegó con la crea- 
ción de MORTAL KOMBAT y NBA JAM, dos mara- 


villas recreativas que han gozado de espléndidas 
conversiones para las consolas Super Nintendo y 
Mega Orive. Las dos grandes promesas de la com- 
pañía Midway para este año son la segunda entre- 
ga de MORTAL KOMBAT (que incluye más perso- 
najes, más Fatalities y 
escenarios más realis- 
tas) y una nueva ver- 
sión de NBA JAM con 
personajes al más puro 
estilo Super Deformer, 
con las cabezas tres 
veces más grandes y 
manteniendo los es- 
quemas del original. 
Ambas ya se encuentran a pleno rendimiento en 
los recreativos de todo el mundo demostrando, 
una vez más, que Midway es un líder sólido. 
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C uando estés en posesión 
del balón y los defenso- 
res te acosen, párate y 
pulsa cualquier botón de 
defensa sin el turbo activado. 
Tu jugador propinará codazos 
que darán con los huesos del 
contrario en el suelo. 


La espectacuiaridad de NBA JAM no 
estriba sólo en las fugadas ofensivas. 
Defender reporta satisfacciones. 


8 i el defensor inter- 
cepta el balón cuan- 
do este se encuentra 
en trayectoria des- 
cendente, comete una in- 
fracción que será sancio- 
nada con la validez de la 
canasta. 


Cortar la línea de pase es la acción de- 
fensiva menos brillante, pero también 
la más productiva para el equipo. 


Cuando pulsamos el turbo, las botas 
del Jugador cambian de color al tiem- 
po que sus acciones se aceleran. 


E l Instante de mayor eufo- 
ria durante el juego se re- 
fleja con la rotura espec- 
tacular del tablero. Con la 
suficiente habilidad podrás lle- 
varte por 'delante cuanto se in- 
terponga en tu camino, sea ani- 
mal, vegetal o mineral. 


E ntre el montón de 
chips que componen 
este cartucho se 
ocultan seis misterio- 
sos jugadores (dicen que 
Jordán o incluso el propio 
Clinton están entre ellos). 
¿Cómo conseguirlos?... 
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E xiste la posibilidad de ju- 
gar con la ayuda de la 
computadora (Computer 
assistance). Si situamos 
la opción en on, el jugador que 
pierda por un gran número de 
puntos recibirá una ayudita en 
su estadística de aciertos. 
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ACCLAIM 

(IGUANA ENTERTAIMENT) 
MEGAS: 16 
JUGADORES: 1 a 4 
VIDAS: 1 

FASES: 2 COMPETICIONES 
CONTINUACIONES: NO 
PASSWORDS: SI 
GRABAR PARTIDA: NO 
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ELESKCraOlO 


La fiebre de las mascotas continúa. 
SunSoft ha volcado en el murciélago 
Aero todo su torrente imaginativo para 
transformar este cartucho en un 
espectacular juego de plataformas para las 
consolas más populares de 16 bits. 


guando arregle 
V los problemas M 


del circo y del ^ 


parque, Aero “ 


deberá buscar a ‘ 


los culpables: los - 

sicarios de Edgar —«i 





U n juego de plataformas siem- 
pre será un Juego de plata- 
formas. Saltar, saltar y sal- 
tar es el denominador co- 
mún de este tipo de car- 
tuchos. Sin embargo, 
hay algunos títulos que 
convierten esta aparen- 
te rutina en un verdade- 
ro arte (MARIO, MEGA- 
MAN, BUBSY, SONIC). 

Por tanto, no precisan nin- 
gún otro añadido para elevar la ju- 
gabilidad del conjunto. 

El grupo de programación de Igua- 
na ha preferido no competir en es- 
te complicado terreno, atacando 
por otro lado. En lugar de progra- 
mar un juego que consista única- 
mente en llegar al final de una fase, 
lo que han hecho es asignar a su 
protagonista determinadas misio- 
nes que deben ser completadas. 
COOL SPOT es el mejor ejemplo 
de la calidad alcanzada por este ti- 
po de juegos. Con el estupendo ta- 
lento de los programadores de 



PÜENTING 


CBNON 


BÜRBÜlfiS 


BEROFÜEGO 
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BfiNERfi 


COLGfiDO 


TRAMPOLIN 


CfíMfi ELfiSTIC6 
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L a misión en el parque de 
atracciones consiste en 
arregiar ios desperfectos, 
evitando que alguien se dañe. 


fiPECIO 


AERO THE ACRO-BAT no es el 
típico juego de plataformas. En 
el tendrás que resolver ciertos 
problemas para pasar de fase. 


iguana, nos metere- 
mos en la piel de un 
vivaracho murciélago para 
solventar los problemas que se in- 
terponen entre Aero y el final de la 
aventura. 

AERO THE ACROBAT consta de 
cuatro fases, divididas en subnive- 
les y enemigo final. El objetivo 
consiste en llevar a cabo una de- 
terminada acción en cada subni- 
vel. Estas misiones son variadas: 
saltar en plataformas hasta disol- 
verlas, introducirse en anillos, 
buscar llaves, 
rescatar a la no 
Via de Aero o 
encender luces. 

La mejor baza de eS' 
te juego radica en la 
irresistible personal! 
dad de su protago- 
nista, que dispone 
de un montón de - 
habilidades. Los - | 

movimientos de la 
mascota de Sun 
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I os usuarios de SA/ES disfrutarán de unos grandiosos bonus donde 
"■el modo 7 funciona a toda pastilla. Al no estar incluido ningún DSP 
que apoye al séptimo chip gráfico del hardware de Super Nintendo, no 
llega a la genialidad del simulador PILOTWINGS de Nintendo. 



MR. BUBBLES 


EWflR EKTOI 


THE STILT BROTHERS 
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SUNSOFT 
(IGUANA) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 6 
FASES: 4 

CONTINUACIONES: 3 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 


' ■ Es'cénariós muy 
^^v^colqhst^.:./ 

V '.■-..-i- . .■ :; - - . 

¡ Rebosa imaginación.;: . ' 

■ Estancias ocultas por^ 'í| 
■■ " todas partes. -- ' - ^ ^ 

-■ Bastante difícil, quizá - 
. demasiado en ; 

. ocasiones. 

1 Movimientos poco - ' 
naturales tratándose; , 

- de un murciélago/;-:: / J 


• Seguramente, AERO THE: 
ACROBAT no será el último 
juego protagonjzádb por la 
alada mascota de SunSoft. 
La calidad técnica de este, 
juego es impecable,, superani- 
do en entretenimiento a mu-, 
chos cartuchos de simiíares 
características que están en 
el mercado. / 





[jUando Mario 
PegPeSa a S|i ^ 

Se enCuentPa 0^ 

Un moleSto p'^iSitUn 

Wapio 


Así empieza una de las aventuras más grandes y divertidas, donde el 
enemigo es tan peligroso como simpático. 

Mario tendrá que realizar un arriesgado viaje por toda la isla, recuperar 
las 6 monedas, y vencer a WARIO en la batalla final del castillo. 


^ aunque Kirby 
sea pequeño, calvo i 
y sin músculos, 

tiene un arma gigante: su apetito 
Se lo engulle todo 
u camino hacia Dreamiand. 


NinTendoT 











POLLO 


Su personalidad, simpatía y estupendo humor han convertido 
a Alfred Chicken en ia mascota por excelencia de 
Mindscape. Gracias a este cartucho ya no hay que elegir 
entre tal o cual juego. Ahora, la pregunta clave es si ^ 
queremos muslo o pechuga. Es una mera cuestión de gustos. 



R ebelión en el corral. Los Meka 
Chickens son unos pollos de la 
peor calaña imaginable, y cansados 
de ser derrotados una y otra vez en 
ese singular arte que es el ligue dis- 
cotequero, tomaron la determinación 
de actuar de una forma más agresiva. 
Así, y aprovechando la oscuridad de 
la noche y el pase por televisión de 
un ciclo de películas de Gallina Lollo- 
brigida, los Meka Chickens raptaron a 



PHs 

Re-T!Rií¿- 05 



Floella, el ave de corral más guapa 
del condado. Lo que no sabían los 
malvados es que esta belleza plumí- 
fera era novia de Alfred Chicken, un 
jovencísimo pollo famoso por su va- 
lentía y heroísmo. 

Pero sus fechorías no acabaron 
aquí. Aprovechando la visita al co- 
rral, también sustrajeron los Billy 
Eggs, tres huevos a punto de salir 
del cascarón y hermanos de la tal 
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A lo largo del Juego hay 
tres continuaciones. 
Aprovéchalas 
sabiamente para 
completar las 21 
fases de este 
cartucho. 


cío de una gran saga de cartuchos 
protagonizados por el personaje de- 
sarrollado por Jason Me. Gann y Pe- 
te Tattersall. , 

El desarrollo es bastánte sencillo y 
eminentemente plataformero. La tra- 
ma consiste en llegar al final de cada 
fase atravesando un montón de tram- 
pas y enemigos. Los veinte niveles 
del juego, además de los obstáculos 
habituales de este género, están jalo- 
nadas de habitaciones secretas, bo- 
nus y, cómo no, enemigos fi- 
nales. Quizá ya conoz- 
cáis la versión para 


Floella. La razón de este robo es que 
los Meka Chiken necesitaban para 
efectuar experimentos en busca de 
una raza superior y sumisa que les 
permitiera dominar el mundo. Alfred 
no se iba a quedar compuesto y sin 
novia (nunca mejor dicho), así que 
partió inmediatamente en busca de 
su gallina favorita y de los Billy Eggs. 
Este divertido argumento abre paso a 
lo que será, con total seguridad, el ini- 
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H ay 17 regaderas 
esc^didas en el 
mápeado del juego. 
Tened siempre presente quo 
todas están ocultas en las ; 
hábitaciones secretas de la 
señorita Peck|es, la 
margarita. Si completáis la 
colección, como premio 
contemplaréis un final C j 
especial. . f ; 


Game Boy de este mismo juego. A 
pesar de compartir con toda fidelidad 
su estructura, la versión para 16 bits 
ha doblado en número sus fases, 
aunque eso sí, en la 
portátil eran conside- 
rablemente más ex- 
tensas. Técnicamen- 
te el juego no tiene 
crítica posible. Sus 
dos planos de scroll 
son muy suaves y el 
movimiento y la ani- 
mación de Alfred están perfectamen- 
te logrados. El apartado sonoro, la- 
mentablemente, no es tan bueno. 
Cuando llevéis una hora escuchando 


la misma melodía de telenovela vene- 
zolana acabaréis odiándola. Menos 
mal que los efectos sonoros son gra- 
ciosetes y suplen las carencias musi- 
cales. 

Haciendo una visión 
global del juego, AL- 
FRED CHICKEN es 
un cartucho que en- 
tretiene y divierte du- 
rante mucho tiempo. 
Quizá su mayor de- 
fecto sea la falta de 
originalidad, característica que, curio- 
samente, le sobraba a la magnífica 
versión para Game Boy. No encon- 
traréis en él nada que no hayáis visto 



en alguno de los muchísimos juegos 
de plataformas disponibles para la 
consola de 16 bits de Nintendo. Ya 
puestos a sugerir, tampoco hubiera 
estado mal hacer las fases un poco 
más largas y unos guardianes de ni- 
vel un poco más decentes. 














De todas formas, son asignaturas 
pendientes que se aprueban sin pro- 
blemas gracias al caudal jugable de 
nuestro pollo favorito, que no es poco. 
Ahondando un poco en el origen de 
este juego os contaremos que AL- 
FRED CHICKEN no es creación pro- 
pia de Mindscape sino que es una li- 
cencia adquirida a la compañía Twi- 
light, un grupo de programación no 
excesivamente prolífico ni demasiado 
conocido por estos lares. 

El mayor éxito de esta gente, además 
de la correspondiente versión de este 
mismo programa para esa gran má- 
quina que es el ordenador Amiga, fue 
MEGA TWINS, más conocido por to- 


dos los amantes de Mega Orive co- 
mo CHIKI CHIKI BOYS, uno de los 
juegos más divertidos y jugables que 
han saiido para la consola-estandarte 
de Sega. 

THE SCOPE 


A ■ El protagonista 
^ , ;v:tiene una. grafr^ 

, personalidácJ.;;í:^ 

I.. pScr^^^ 

h Detalles, simpáíicbs. 

J-. ; ' ; "'íXi,-' 

I^Ppases qbrtós^s^^ 

I --llEnémigbs finajés 
Y/abürridos.':í J 

■ Le falta originalidad 




A pesar de ser uri gran prógra-' 
f ma, ALFRED CHICKEN para 
f Super Nintendo no ha alcanza-' 
do Ips niveles de calidad (salvan- 
' dp íps distancias),.que consiguió , 
: en la versión para Ga/ñe Boy. Lo 
; q ü e s í h a - q u é d ad o co m p I et ár . 
i mente demostrado es que éste 
p pollo de Mindscape, con el tiem- , 

■ po, nos va a dar mucho juego. 

Bastante más.'del que se creen. 
" algunos. ' . .. ■ 


S on la clave del juego. Activar o desactivar estos botones 
puede condicionar nuestro avance en la aventura. Para 
conectar alguiios de ellos tendremos que poner en 
funcionamiento todas nuestras neuronas. 


MINDSCAPE 
(TWILIGHT) 
MEGAS: S 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 4 
FASES: 2T 

CONTINUACIONES: 3 
PASSWORDS:SI 
GRABAR PARTIDA: NO 







UNA ARDIENTE 




CONQUISTA 



Los juegos de estrategia, tan extendidos en otros soportes 
como ei de ios PC, han sido siempre un género de escasa 
aceptación entre ios usuarios de videoconsoias. 
Ei atractivo pianteamiento de DUNÉ li pretende fompéf 

esa compiiCadá barrera. 


L a escasez de lanzamientos de 
este género para consolas re- 
side no tanto en la falta de aficio- 
nados como en el nulo interés de 
las distribuidoras nacionales que, 
contagiadas por las europeas, se 
niegan a presentar títulos como 
SIM CITY (aparecido en Japón y 
Estados Unidos para Super Nin- 
tendo) o SIM EARTH (lanzado úni- 
camente en Japón para Mega CD). 
Afortunadamente, y haciendo bue- 
no una vez más el dicho de que la 
excepción confirma la regla, Sega 
ha decidido distribuir en España 
DUNE II (BATTLE OF ARRAKIS). El 
juego mezcla dos simulaciones di- 
ferentes: por un lado, debemos 
mover tropas mientras que, por 
otro, es necesario construir una 
ciudad con toda su infraestructura, 
aunque no se alcancen las compli- 
caciones del clásico SIM CITY. 

El argumento del cartucho gira en 
torno a la especia, un valioso mi- 
neral existente en el planeta Dune, 


cuya comercialización permite 
amortizar todo tipo de construc- 
ciones. Sin elia, nuestra existencia 
en aquellos parajes desolados es- 
tá abocada a la desaparición. 

Un guía nos describirá al comien- 
zo de la aventura nuestra misión. 
Tendremos un número inicial de 
créditos que será proporcional a la 
dificultad de la tarea encomenda- 
da. El primer cometido, al margen 
del movimiento de tropas disponi- 
bles, será la edificación de una 
planta energética que suministrará 
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electricidad a la ciudad. Después, 
construiremos también refinerías 
(imprescindibles para la recolec- 
ción de especia), fábricas de vehí- 
cuios, barracones, radares, muros 
de protección, depósitos de alma- 
cenamiento y demás instalaciones 
necesarias en una gran urbe. 

Sin embargo, la función primordial 
consiste en defender nuestra forta- 
leza y derrotar a la familia adversa- 
ria. El juego resulta tremendamen- 
te divertido con aigo de paciencia, 
ya que en aigunos casos, excep- 
tuando la primera misión, las ac- 
ciones nos Nevarán horas y horas 
de dura bataiia. Afortunadamente, 
la incorporación de passwords nos 
ayudará a dividir ia conquista de 
Arrakis en varias sesiones, sin ia 
imperiosa necesidad de cuiminaria 
ei mismo día que se comience. 
DUNE li no posee gráficos especta- 
cuiares. Sus animaciones son bas- 
tante bruscas, pero se trata de un 
gran títuio de estrategia.4^ 

J.C. MAYERICK 


ESTADISTICAS 


Son los buenos de la película. Su 
amor por el trabajo les ha llevado a 
ser una de las familias más civiliza- 
das, Justas y pacíficas del Univer- 
so. Quizás no sean los mejores lu- 
chadores, pero su disciplina les 
hará ganar muchos enteros. 


Entrenados como buenos guerre- 
ros, utilizan métodos tan poco 
aceptables como el sabotaje y el 
terrorismo. Se hayan en la Inter- 
sección entre los Atreldes y los 
Harkonen. No son pacíficos ni ex- 
cesivamente violentos. 


Presumen' de! duduso honor de ha- 
ber sembrado el terror por toda la 
Galaxia. Muy crueles, su única mo- 
tivación es el ansia de poder que 
les Invade. Sus fieros guerreros es- 
tán preparados para enfrentarse a 
la mayor de las ofensivas. 
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P. CONSTRaCTOR6 

Este es el único elemento 
disponible al comienzo de un 
nuevo nivel. Resulta Impres- 
cindible para levantar las de- 
más construcciones, por lo 
tanto debes protegerla con 
muchísimo cuidado. 

Su pérdida supon- 
dría, Irremedia- 
blemente, la de- 
saparición total 
de nuestro Im- 
perio. 


REROPÜERTO 

SI construyes uno de estos 
aeropuertos. Inmediatamen- 
te entrarás a formar parte del 
mercado espacial. Podrás 
comprar y vender to- 
do tipo de vehícu- 
los a precios dé 
auténtica gan- 
ga. Resulta ab- 
sóiüíamente 
Imprescindible 
en los niveles 
superiores. 


P. DE RPRRTRMENTO 

Produce elementos bélicos, 
desde pequeños tanques 
hasta Impresionantes 
carros de combate, 
pasando por misiles 
y artefactos volado- 
res. Cada uno con 
sus características 
y sus armas particu- 
lares. 


PLRNTR ELECTRICR 

Es la primera de las cons- 
trucciones realizadas y tiene 
capacidad para suministrar 
electricidad a una media de 
cinco edificaciones. Por tan- 
to, cuanto mayor sea el nú- 
mero de fincas que 
hayas construí- 
do, más centra- 
les eléctricas 
necesitarás 
para su abas- 
tecimiento. 


MOROS 

Aunque su resistencia sea 
escasa, en determinados 
momentos de agobio su utili- 
zación puede re- 
sultar todo un 
alivio. El tiem- 
po perdido 
en su cons- 
trucción, pe- 
se a su ba¡o 
precio, es ün 
hándicap que 
resulta muy difícil 
de superar. Con el transcu- 
rrir del juego, aprenderás a 
prescindir de ellos. 


P. REFINRDORR 

Es uno de los principales 
elementos de esta sociedad. 
Los vehículos recoge- 
rán la especia para 
que la planta trans- 
forme, milagrosa- 
mente, el minera! j S a g 
en más y más eré- 
ditos. Cuanto ma- 
yor sea el número 
de plantas refinado- 
ras, mayores riquezas 
podrás cosechar. 


HI-TECH FRCTORY 

Las aeronaves construidas 
en esta factoría per- 
miten transportar 
rápidamente to- 
dos los vehícu- 
los de recolec- 
ción a su lugar 
de destino. Con 
la familia Harko- 
nen, su misión 
fundamental será 
producir potentes cazas. 
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BURRflCONES 

Estos recintos 
están destina- 
dos principai- 
mente a ia pre- 
paración de 
nuevos grupos 
de soidados. 
Con ei tiempo 
también es posibie 
crear pequeños bataiiones 
cuya efectividad, como es de 
suponer, será mucho mayor. 


P. REPRRRDORR 

Como su propio nombre in- 
dica, en eiia podremos repa- 
rar ios daños que nuestros 
vehícuios sufran durante ei 
combate. Su uso es tremen- 
damente importante, ya que 
existe una gran diferencia 
de precio entre arre- 
giar un vehícuio 
en esta pianta y 
fabricado nue- 
vo en una 
de nuestras 
factorías. 


RRDRR 

Gracias a esta pianta todos 
ios terrenos ya expiorados 
se verán ref tejados en nues- 
tro monitor, inciuyendo, co- 
mo es iógico, ios venosísi- 
mos campos de especia. En 
ei radar es posibie observar 
(si contamos con un 
poco de imagina- 
ción) nuestros 
propios vehí- 
cuios y ios 
transportes dei 
enemigo. 


PRLRCIO 

Es una fortaieza práctica- 
mente inexpugnabie puesto 
que su reparación, en contra 
de io que ocurre con ei resto 
de construcciones, no nece- 
sita de especia para ne- 
varse a cabo. Una 
simpie orden será 
suficiente para que 
sus habitantes se 
pongan manos a ia 
obra. 


RUIRCENES 

Es posibie que en ciertos 
momentos ia especia se acu- 
muie masivamente en ias 
piantas refinadoras. Con ia 
ayuda de estas cons- 
trucciones ei stock 
de minerai estará 
perfectamente 
conservado. Su 
función resuita 
muy importante. 


SÜELO 

Gracias a su 
poco precio, 
podremos 
expandir 
nuestros te- 
rritorios hasta 
tugares téjanos 
sin edificar. La experiencia te 
demostrará que ia topografía 
y cañones hábitmente apos- 
tados constituyen un efecti- 
vo sistema defensivo. 



■ Por fin un buen : ; ^ 

' siniuládor' bélico pate v 

Mega prive. ' ^ 

■ Poder elegir etltré íréé 

familias distintas, cada 
una cpn sus ' , , 

características propias, 

■ Je Gostará sudor y , , 


■lágnma,s el despegarte 
' de la pantalla. , 

■ Los gráficos son algo ^ 


■ pobres. ■ 

■ Excesiyarnénté 

■ cómplibadp. / 


DIJ|NE II abre; la puerta pié ,lá. 
esperanza a todos aq.ueIJbs 
fanáficos de la simulacióh'sur 
midos en el Ostr^bi,srno., ■ 


VIRGIN GAMES 
(WESTWOOD) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 1 
FASES: 9 

CONTINUACIONES: NO 
PASSWORDS: SI 
GRABAR PARTIDA: NO 
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Kiharu Yoshida, el mandamás de SunSoft, sigue dando en el clavo. Tras las 
fenomenales aventuras del Correcaminos, la casa japonesa nos regala con 
un cartucho en el que otro personaje de los Looney Tunes se convierte, por 
obra y gracia de la fantasía, en protagonista absoluto de la diversión. 


THE MARVIN MISSIONS 



uede que al- 
guno de vo- 
sotros se acuerde 
de Buck Rogers, un 
de cómic de la época de 
Flash Gordon. 

Daffy Duck, también conocido co- 
mo Duck Rogers, es la parodia que 
la compañía Warner hizo de aquel 
personaje utilizando al célebre pato 
Lucas como reclamo. 


La simpática personalidad de este 
personaje, cuya mayor habilidad 
consistía en convertir'en catástro- 
fe todo lo que tocaba, le hacía el 
candidato ideal para liderar una de 
las aventuras de SunSoft. 

ROAD RUNNER fue para la com- 
pañía la primera piedra de toque 
de este estilo en SNES. A pesar de 
gozar de una gran calidad, el difícil 
control del Correcaminos provocó 


rife S 











que fuera puntuado de forma injus- 
ta en la mayoría de las revistas del 
planeta. El grupo de programación 
de SunSoft, comandado por Micha- 
el Garber, se aprendió bien la lec- 
ción y ha dotado de unas mayores 
dosis de jugabilidad y manejo a su 
segundo cartucho licenciado por 
la Warner. 

Nosotros debemos tomar el papel 
de superhéroe para luchar contra 
Marvin, ese marcianete con casco 
romano de cepillo y botas deporti- 
vas. Para ello visitaremos cinco 
planetas de extensísimo mapeado 
que exploraremos hasta encontrar 
la salida. Una vez hecho esto, nos 










las veremos con cada uno de los 
cinco guardianes de fase que Mar- 
vin nosiha preparado. Daffy Duck, 
adeniSs de su habilidad en el salto, 
cuenta con un completísimo arse- 
nai armas de todo tipo que ad- 
quirirá en un supermercado espa- 
cial mogientos antes de cada fase. 
Sin cHida, el aspecto más notable 
del juego es la familiaridad de ios 
personajes. No echaréis de menos 
a ninguno de ios alienígenas de las 
aventuras de Daffy y Marvin, 
además de aiguna aparición 
espoffádica de otros miem- 
bros de ia familia Warner. 

En cuanto al juego co- 
mo t^, las animaciones 
ilevan la firma de Todd M. Pa- 
paieo y ia música viene de ia 
manade Babendere, precisa- 
mente los mismos que hicie- 
ron ROAD RUNNER. Por io 
tanto, eLaüpecto gráfico y 
sonoro de este ^rtucho 
‘V^ue la rnisma ím 


A l finalizar cada fase, una 
divertida pantalla nos 
mostrará la portada del 
periódico de les Lóóney funes 
que contará y cantará las 
haiizáñás de nuestro héroe. 
Aquí tienes algunas de esas 
primeras páginas. 
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P reviamente a cada nivel, 
Daffy podrá adquirir seis 
pistolas: Blaster Gun, tipo 
iáser; Three Way Gun, una 
pistola trifásica; Freeze Gun, 
congeiadora; Eiectricity Gun, 
su nombre io indica; Bomb 
Gun, de bombas; y Anti-Matter 
Gun, antimateria. Excepto ia 
Biaster, todas tienen una 
munición iimitada. En ei 
supermercado, Rogers podrá 
comprar gemas. Cada cinco, 
conseguirá una continuación, 
vidas extra y combustibie para 
ei retropropuisor. Eso sí, sóio 
si tiene dinero. 







SUNSOFT ü 


(SUNSOFT) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 3 
FASES: 5 

CONTINUACIONES: 5 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 


su predecesor: un montón de 
scrolles parallax, animaciones 
muy cuidadas y las típicas melo- 
días de la serie. Es destacable 
que en este cartucho el sobredi- 
mensionado humor del Correca- 
minos se ha atemperado en bene- 
ficio de características que hacen 
al programa más jugable. 

Así pues DAFFY DUCK: THE 
MARVIN MISSIONS, gracias a las 
mejoras técnicas introducidas 
por SunSoft, es uno de los mejo- 
res y más divertidos cartuchos dg 
plataformas de los últimos tiem- 
pos. No os defraudará. ^ 


THE 


' ' - i, 


,, irresistible gimfDátíá: 
I' '"• de páffy'’Dücl< y su ' : , 
“ áriiilámentb; ^ ■' 


' :Éi bificültád bien.'ajüstáda 
' ' eri elmodo hard. • 


Todo él'éspíritü db'lá, ,í 
Warner está bni sus ■ 




j''pOemigósifiriaíes 

;^^ pesad9si;;'! . 


iCónsiderablé paso adelanté 
I dé ilá unión Su hsÓft- Warner. 


dé iia u nióh Sm ésóft- Warner. 
Lps défectos.de'ñQAD^lR 
NEb, su mási glénuinOi préde^ 

. césbrv'han sido.sblyentádps, 

’ sin.pérdér ni un ápiée del én^ 
canto que caracteriza a esta ' 
.0alé:(^(a ,de peí?s'bna^ 
para' todos los públÍGos.v< ' , , . 















O ceán sigue^sorprendiendo. La 
compañía! i británica, que co- 
menzó confeccionando ropa inte- 
rior masculina y hacé aproximada- 
mente una década se introdujo en 
el software de entretenimiento, 
continúa en la dirección adecuada. 
Si antes les bastaba para triunfar 
en el mercado con disponer de ujti 
nombre rimbombante y coiocár- 
nos mediocridades del estilo de 
LETHAL WEAPON o ROBOCOP 3, 
parece que con sus grandes jue- 
gos del 93 (JURASSIC PARK, DEN- 
NIS, THE ADDAMS FAMILY 2 o MR. 
NUTZ) han comprendido que lo im- 
portante, más que estar avaiado 
por un soberbio título, es la cali- 
dad intrínseca dei juego. 

La compañía británica también ha 
empezado con mucha fuerza en el 
94, ya que SOCCER KiD, su última 
gran apuesta en forma de cartu- 
cho, contiene una cpnsiderabie 
cantidad de buenos detailes para 
convertirse en uno de los mejores 
aliados lúdicos del año. 

SOCCER KID apareció primero en 
el fenomenal ordenador Amiga de 
la mano del grupo de programa- 
ción Krisalis., Su original desarro- 
llo sorprendió desde el primer mo- 
mento y, gracias a este motivo, no 
hemos tenido que esperar dema- 
siado, apenas un año, para poder 
disfrutar de él en la Super Ninten- 
do. La mecánica de este juego, su 
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No os llevéis a engañórBajo 
este sugerente título no sé 
esconde uno de tantos 
simuladores de fútbol, sino 
un original juego de 
plataformas donde un balón, 
utilizado como arma ¿ 

arrojadiza, abre camino ^ 

entre fase y fase. 






■ 



ELIGE CAMISETA 


il ntes de comenzar el 
1\ juego podremos 
colocar a nuestro joven 
futbolista, con ayuda de los I 
botones L y R, los colores | 

de nuestro equipo 
preferido. Las posibilidades j 
de combinar tonalidades i 

son inmensas y 
seguramente encontraréis 
entre elias ia que buscáis. 

Aquí tenéis una buena 
muestra. 





mayor aval, no tiene desperdicio. 
Nuestro protagonista debe visitar 
cinco países y recoger otras tantas 
partes de la Copa del Mundo. Cada 
una de las naciones está dividida a 
su vez en tres niveles más un ene- 
migo final. 

El objetivo consiste en encontrar 
cuatro tarjetas ocultas en cada ni- 
vel para obtener un pedazo de la 
Copa, después de derrotar a cada 
enemigo final. Por lo visto hasta 
ahora, parece que estamos ante 
uno de tantos y tantos juegos de 
plataformas, pero es la inclusión 
de la pelota como arma y aliada la 
que otorga un toque de originali- 
dad al juego. Un balón hábilmente 
chutado por el protagonista se 
convierte en el único método para 



s incansable. Con tal de 
4 conseguir unos cuantos 
bonus extra, nuestro 


simpático personaje es capaz 
de retar a quien se ponga por 



delante a un partido de 
futbasket. Participar en 
este juego de la última fase 
no es imprescindibie para 
acabar el cartucho, pero 
entretiene bastante. 



( "1 orno sucedía en PACMAN 
4 O PENGO, entre fase y fase 
nos perseguirán los enemigos. 
Segundos después cambiarán 
ios papeies: nosotros seremos 
ios perseguidores y elios 
ios acosados. 




r 1- 

r mü H 
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LONDON EAST END 


ENEMIGO FINAL 


CHICAGO 


OLD TOWN 


LONDRES 


LONDON WEST END 


I a capital británica. 

J Un jugador de 
fútboi americano hará 
ias veces de guardián. 


1 7 sta última fase no es tan 
J complicada. Si derrotamos ai jefe 
Chosko, otro salvaje jugador de fútboi 
americano, y recogemos por lo menos 
11 tarjetas, la victoria es nuestra. 












ílíiíxf ^ wJ 







P 






NEW YORK i 

a. I 
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ENEMIGO FINAL 


















ENEMIGO FINAL 


NAGOYA 


TOKYO 


ENEMIGO FINAL 


S e trata de la fase más complicada. 

En ella deberéis hacer gaia de toda 
ia habilidad que poseáis. Atención ai 
jefe, un orondo iuchador de sumo que 
necesita un poco de jarabe de balón. 




JL 

ÍÍ5ÍRJA.' ¡1 ij 

■Id 


BULLET EXPRESS 


o cabe duda que Ocean ha 
Duesto toda su dadícanínn 


i\ puesto toda su dedicación en 
estos decorados. La malvada Leticia, ¡ 
una baiiarina de armas tomar, hará io |1| 
posibie por detener vuestra marcha. 


derrotar a los adversarlos. Ade- 
más, también puede utilizarse a 
modo de escalera improvisada pa- 
ra acceder a lugares excesivamen- 
te altos. Dado que el extenso ma- 
peado del juego está repleto de 
enemigos y plataformas aparente- 
mente inalcanzables, el esférico 
cobra un papel primordial en todos 
los aspectos del programa. En fin, 
un cartucho que puede considerar- 
se redondo. 

Ei juego se compone de un montón 
de piataformas jaionadas por ene- 


í ' OCEAN 

^ ^ (KRISALIS) 

1;^ 1 MEGAS: 10 

M JUGADORES:! 
d VIDAS: 3 

FASES: 5 

CONTINUACIONES: 10 
i PASSWORDS: SI 

I GRABAR PARTIDA: NO 




migos, trampas y sorpresas que 
precisan de un inofensivo balón 
para ser superados. 

Por último, y antes de acabar este 
comentario, es de ley reiterar la 
fantástica mejora en las produccio- 
nes Ocean. Da gusto comprobar 
como el tiempo ha hecho madurar 
a la gente de una casa que pecaba 
de cierta desgana en el conjunto de 
sus producciones. Ojalá otras 
compañías sigan su ejemplo. 

THE SCOPE. 


■ Original planteamiento^ ^ 
^^^del juégo. 

il Sirripatta gráfica dé los ' 
Ely í íeném 

¡ i' É Tiene passw : 

-■ Abundancia dé lugares 

I-; secretos.- ^ E 

ÉíDérnasiadp difícil éñ ' • 

ocasiones. ■ 

■:Pocós plánoS/de scroll - 1 
■'.¿.T' íf' y bastante repetitivos. , ' 1 




;Si creíais que; esto era un ÍE 

..juegó de fútbol, no debéis 
decépcipnarós. SOCCER r ; E 
Kip es ío suficientemente , . 
entretenido para divertiros - - 
durarité horas,: viviéndp él 
.espectáculo dél baíómpié de 
un mddó distintó. : ‘ • ; 
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Leyendas y mitología se 
funden gracias a la alquimia 
de Beam Software. Un 
brillante scroll 
multidireccional con 
magníficos gráficos de fondo 
constituye el escenario de 
una nueva aventura de 
espadas y brujos en las 
tierras de Dreamiand. 

B LADES OF VENGEANCE, el 

nuevo cartucho de Electronic 
Arts, sigue la línea de títulos como; 
GOLDEN AXE, TARGHAN, HERO- 
ES OF THE LANCE, GODS o LE- 
GENDARY AXE II. Sin duda, la com- 
pañía norteamericana ha acertado 
plenamente en la elección de Beam 
Software (TAZ-MANIA, SUPER 
HIGH IMPACT, NBA ALL STAR 
CHALLENGE y SHADOWRUN) co- 
mo grupo programador para su nue- 
va creación en Mega Orive. 

La acción discurre en ocho gigantes- 
cas fases ambientadas en un mundo 
mitológico. La Dama Oscura se ha 
apoderado de Dreamiand. Todos es- 
peran con resignación que el Maes- 
tro convoque a los tres únicos héroes 
(Hocker el bárbaro, Dalfgan el mago 
y Chandry la cazadora) capaces de 
resolver la dramática situación. De- 
béis elegir a uno de los protagonistas 
para iniciar vuestra andadura. El 
Maestro os dará una descripción de 
cada fase; a partir de este momento, 
sólo contaréis con vuestra habilidad. 














[l PERGAMINOS l] 



I ncrementa tu poder 
ofensivo. 


TRAN'iFORMÁGÍDrí 

C onvierte a los monstruos 
en zombis. 







E n sus agrestes 

montañas se esconden 
multitud de fieras sin 
nombre. 



HOCKER 

Con la armadura conse- 
guirá una ballesta capaz 
de disparar misiles. 


CHANDRY 

Cuando lleva armadU' 
ra puede girar veioz- 
mente su hacha. 


DALFGAN 

Posee un sombrero y 
una túnica mágicos que 
aumentan su ataque. 


MAESTRO 

Este personaje os ha' 
rá una breve descri- 
ción de cada fase. 



L as sorpresas que encierra 
este misterioso castillo 
deparan un incierto destino a 
nuestros héroes. 
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ecarga tu energía y evita 


f\ que pierdas una vida. 
INVISl^IDAD 

S erás ignorado por tus 
enemigos. 

FÜERZA 

Ü n campo de energía te 
protegerá de ataques. 

GAS 

T e ayudará con ei gas 
fétido en ias mazmorras. 


J 



\lcanzar el final de esta odisea no va 
1 resultar fácil, ya que deberás elimi- 
lar a los esbirros de Mannax, sortear 
sutiles trampas y buscar las llaves pa- 
a acceder a nuevos escenarios. Al- 
gunos monstruos portan objetos má- 
gicos; estos también pueden hallarse 
3n cofres (situados en los corredores 
te cada fase) o escondidos en zonas 
jcultas. Utilizad los objetos sólo en 
circunstancias realmente difíciles. 

En los finales de nivel os toparéis con 
celigrosos enemigos que intentarán 
complicar vuestra misión. Como colo- 
ón a tan compleja aventura os espe- 
•a un maravilloso encuentro con la 
nismísima Dama Oscura. Sólo logra- 
'éis superar este combate con las 
mejores armas y todo el repertorio de 





LLAVE 

T e permitirá acceder a 
zonas seiiadas por 
barreras. 

CORAZON 

S i ios compras te darán 
una vida extra. Puedes 
adquiririos en el mercadillo 


i LLAVE Y CORAZON 1 J f fjl 1 C 1 POCIMAS MAGICAS 1 











E ste precioso bosque ya no 
cobija animaies de 
ensueño, sino aiimañas con 
muy maia sangre. 


i ARMADORA i 


A demás de aumentar tu 
protección, te permite 
realizar ataques especiales. 


iVARITA MAGICAij 


E limina a todo bicho 
viviente de la pantalla, 
salvo a los Jefes finales. 


ELECTRONIC ARTS 
(BEAM SOFTWARE) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 y 2 
VIDAS: 3 
FASES: 8 

CONTINUACIONES: SI 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 


artículos mágicos que hayáis acapa- 
rado durante el trayecto. 

El cartucho destaca especialmente 
en dos aspectos: los gráficos de fon- 
do y un excelente scroll multidireccio- 
nal en las fases con escenarios exte- 
riores. La animación de los tres prota- 
gonistas está muy lograda, aunque 
con frecuencia su considerable tama- 
ño dificulta los movimientos. 

En el plano negativo es preciso rese- 
ñar el sonido que, pese a su trabaja- 


da melodía, no acompaña correcta- 
mente la dinámica del juego. Es ne- 
cesario realizar una advertencia so- 
bre el modo de dos jugadores: nunca 
perdáis de vista a vuestro compañero 
de desventuras porque, en determi- 
nadas fases, no podrá retroceder en 
tu búsqueda y quedarás atrapado 
hasta que vuestro amigo agote una 
de sus vidas. 4 ^ 

R. DREAMER 


■'¿«Ife* ;0fiíibDÍiÓÍ:.foná I 






E stáis dentro de la morada 
de Mannax, un sitio que, a 
tenor de los bichos que pululan 
por allí, no es precisamente un 
lugar de recreo. 


j \iÉ&rniÉío^ 
















El frío invierno de 1983 fue tórrido en los salones 
recreativos debido a la aparición de CHOPLIFTER. Desde 
entonces, este simulador bélico ha recorrido numerosos 
soportes, acrecentando cada vez más su original 
jugabilidad. Entre todas las versiones, la entrega de Beam 
Software para los 16 bits de Nintendo es la más acertada. 


N o se pueden pedir peras al ol- 
mo. CHOPLIFTER, por mucho 
que pretendan introducir noveda- 
des, será siempre CHOPLIFTER, 
un juego tan simple en su desarro- 
llo como efectivo en su jugabili- 
dad. Sus parientes más próximos 
son DESERT STRIKE de Electronic 
Arts y su ulterior continuación, 
JUNOLE STRIKE. 

La historia, como os podéis imagi- 
nar, va de guerra y de rescate. No- 
sotros controlamos un estupendo 
helicóptero cuya misión consiste 
en infiltrarse dentro del territorio 
enemigo para salvar a algunos sol- 
dados perdidos en la batalla. Para 
lograrlo, únicamente deberemos 
aterrizar en un lugar próximo y es- 
perar a que suban al helicóptero. 
Pero esto, lógicamente, no va a ser 
lo que se dice un camino de rosas. 


Sufriremos los más terribles ata- 
ques enemigos desde todos los 
frentes, además de tener que su- 
perar las dificultades orográficas 
del terreno. 

El juego consta de cuatro fases 
con tres subniveles cada una, más 
un guardián en cada fase. A dife- 
rencia de DESERT STRIKE, cuya 
perspectiva era isométrica, CHO- 
PLIFTER 3 ha sido resuelto con 
una perspectiva lateral, que suple 
la falta de profundidad con un 
scroll multidireccional perfecta- 
mente conseguido. Siguiendo con 
los aspectos técnicos, es destaca- 
ble la altísima calidad de los efec- 
tos de sonido en comparación con 
la soporífera melodía que acompa- 
ña el recorrido de nuestro helicóp- 
tero. En cuanto a los gráficos, nos 
han dado una de cal y otra de are- 



Este es el comienzo y el final de 
cada fase. Aquí dejaremos a los 
soldados que consigamos resca- 
tar durante nuestro ‘tour de forcé’. 
No debéis olvidar 'que vuestfo^heli 
cóptéró, como máximo, s<^<^üe- 
de transportar a diez soldados al 
mismo tiempo. Evita las .sobrecar- 
gas porque son muy peligrosas. ^ 
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En el nivel de dificultad más alto los 
disparos del helicóptero afectan a 
nuestros propios soldados. 


De salida sólo contamos con una [ametralladora aunque/ eso sí, de 
lo más eficaz. Pero como tenemos unos colegas de mili que no 
nos los merecemos, nos enviarán, vía paracaídas, un montón de 
armas para resolver los combates. Recuerda que son almacena- 
bles, así que guárdalas para los enemigos de final de fase. 


na. El juego va de más a menos. La 
primera fase es todo un ejercicio 
de diseño de ios programadores, 
pero ia última, además de su po- 
breza paisajística, ni siquiera goza 
de dobie scroii. Las animaciones, 
eso sí, son soberbias, sobre todo 
las del helicóptero y las de los 
hombrecillos que, a pesar de su di- 
minuto tamaño, son increíblemen- 
te realistas. 

A este clásico no se ie puede exigir 
mucho, pero estamos indudable- 
mente en presencia del mejor título 
de la saga. De todas formas no es- 
taría mal que se incorporasen nue- 
vos eiementos, aunque se pierda 
en cierta forma el espíritu del jue- 
go. Que cada fase sólo se diferen- 
cie de la anterior por ei escenario y 
el número de soldados a rescatar 




I**" i «:» Kliio 



Cuando observéis que ia barra de 
energía de vuestro aparato está a 
punto de evaporarse, buscad^un 
pequeño aeropuerto con una ban- 
dera.blanca y roja. Un par de'iliecá- 
nicos aliados pOndrár^td^punto 
vuestro heiicóptero y s ^d réis con 
ia barra de energía pletórica de fa- 
cultades dispuqstos a todo 
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Los fondos son como un catálogo de 
degradados. Hay algunos realmente * 
bonitos y técnicamente perfectos. 
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OCEAN 

(BEAM SOFTWARE) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 1 
FASES: 4 

CONTINUACIONES: INFINITAS 
PASSWORDS: SI 
GRABAR PARTIDA: NO 


es un poco aburrido. La inclusión 
de nuevos objetivos, al estilo DE- 
SERT STRIKE, hubiera elevado so- 
bremanera el interés general del 
cartucho. De todas formas y ha- 
ciendo un análisis general, este 
programa cumple con creces su 
cometido de entretener desde el 
principio hasta el final. 

¿Cuál es el secreto de este juego? 
Sólo los que en alguna ocasión ha- 
yan jugado con él, sabrán perfecta- 
mente en que consiste su tan caca- 
reada y especial jugabilidad, que 
ha convertido a este programa en 
todo un clásico incombustible al 
paso del tiempo. 4^ 


THE SCOPE 




í!s;ív';'^v:'^í 

ííiíllÉ, ■ bier^ :y; ■ j. 

({p|l\^isibnbsjgü9les'wvii^i¿: 


A pesar de sus misiones repetitivas y 
alguna que otra carencia, este es el 
mejor CHOPLIFTER. 


r É rÍ|;'PíeáRi^§^^ 

ánri.<?''‘hbíniájbflh 




Mii'l n Ci\\7.l H’ía n'i i Iiarf irs o .1 ; 
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La versión de este juego para Super 
Nintendo causó una magnífica 
impresión por su caiidad técnica. 
Ahora, Ocean ha vueito a demostrar 
su categoría con THE ADDAM'S 
FAMiLY para Mega Orive, un arcade 
de piataformas que mantiene ei 
eievado nivei de su predecesor. 






uscando en los cajo- 
nes hemos vuelto a 
encontrar un estupen- 
do juego de hace un 
par de años. THE AD- 
DAMS FAMILY aterri- 
zó entonces en las SNES con un pro- 
grama que destacaba por su gran 
scroll parallax y por su impresionante 
jugabilidad. Habíamos descubierto 
un fantástico arcade de plataformas, 
que auguraba lanzamientos con los 
mismos protagonistas. 

Hemos tenido que esperar hasta 
1994 para que Ocean, de la mano de 
FIying Edge, nos vuelva a deleitar 
con THE ADDAMS FAMILY, solo 
que ahora para Mega Dríve. En esta 
entrega no se aprecian grandes dife- 
rencias técnicas respecto al cartucho 
para Super Nintendo y continúa por 
la buena línea de la anterior versión. 
Ei argumento de esta nueva entrega 
nos narra las peripecias de Gómez, el 
cabeza de la familia, para rescatar a 
sus seres más queridos de las garras 
de una corte de extravagantes y si- 
niestros personajes, que han invadi- 
do impunemente la mansión. 

El punto de partida de esta aventura 




Como ocurría en la 
para Super Nintendo, 
también existen pantailás de 
passwords. Cada vez que 
eliminemos a un monstruo 
de final de fase nos será 
revelada una clave. 


se encuentra en el interior de la resi- 
dencia, donde siete puertas nos con- 
ducirán a diferentes escenarios para 
liberar a la abuela, a Pugsley, a Wed- 
nesday y al tío Fester. Sólo cuando 
hayamos consumado el rescate de 
todos estos encantadores persona- 
jes, podremos abrir la puerta que nos 
llevará a la fase final, donde Morticia, 
la apasionada esposa de Gómez, nos 
espera con los brazos abiertos. 

Para cumplir la complicada tarea que 
se avecina contamos con cinco vidas 
iniciales y dos corazones de energía 


que aumentarán en número al elimi- .3 
nar a algunos enemigos finales. Este J 
juego constituye toda una prueba de j 
fuego para nuestra habilidad, ya^que ^ 
se encuentra repleto de puertas se-:^^^ 
cretas en las que podremos recupe^ 
rar el resuello y encontrar energía^áf-^^ 
mas o vidas extra. 

El equipo de programadores de Óce-"" 
an se ha esmerado una vez más en la^^^ 
programación de este juego. Los as'^^ 
pectos técnicos más sobresalientes^ 
de THE ADDAM'S FAMILY son el ^ 
excelente scroll de fondo, la perfecta |r 










2£: S£; 



áE. 
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PUERXA SECREXA 


i traspasamos esta puerta secreta nos llevaremos una 
agradable y suculenta sorpresa en forma de dólares a 
espuertas (cada 25 obtendréis un corazón y cada 100 una 
vida), corazones, vidas extra, zapatillas para ir más rápido, un 
gorrito volador, una espada y hasta un disparo especial. 


Si 



animación de Gómez y los enemigos, i 
y la música que reproduce los com- 
pases de la banda sonora original de 
la película. 

En definitiva, estamos ante un clásico 
arcade de plataformas que nos man- 
tendrá aferrados a la consola (biena- 
venturados sean los passwords) has- 
ta que consigamos finalizarlo. 4 l | 


R. DREAMER 
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De entre todos los cupones recibidos antes del 7 de Ñimo sortearemos 
25 cartuchos, 15 entre cualquier lector y 10 entre los socios. 

Ese mismo día comunicaremos telefónicamente, entre las 18'OOh y 
las 20 OOh con los 25 afortunados para darles la enhorabuena. 



Nombre y Apellidos 

Dirección 

Población 

C.P Teléfono 

Modelo de consola que posees 


Provincia 
Edad 






o ^ 

o 

- O ../i 

i O 

i O -■ ^o 

“ o ;.=• ^ 


|<iAMETEK(5pidersoBr 


I JUGADORES; 1 


■ TABLEROS: 4 
IPASSWORDS;NOl 


I GRABAR PARTIDA; NO 



En1991DfgHallllutioiis 
programó un excetenle juego 
para Amiga llamado PINBALL 
DREAMS. Su exigió la 
converalónaPCyel 
nacimiento de un proyecto 
para Super Nintendo. El 
cartucho ya ee una raalldad 
graclaeaSpIderooft. 


A unque no es la primera vez que 
nos encontramos con un cartu- 
cho de pinbail, es necesario recono- 
cer que PINBALL DREAMS es el pri- 
mer título con una rutina de rebotes 
medianamente real. Este ha sido el 
principal obstáculo hallado por los 
programadores a la hora de simular 
el funcionamiento de una auténtica 
máquina del millón en un ordenador o 
consola. En la actualidad se dispone 
de un hardware lo suficientemente rá- 
pido para realizar esos complicados 


cálculos (sin repercutir en la veloci- 
dad del juego) y, por tanto, es lógico 
que ya se pueda disfrutar de este an- 
siado clásico de los recreativos. 
Gametek ha sabido incluir los ingre- 
dientes necesarios, en forma de va- 
riados tipos de bonus y trucos espe- 
ciales, para lograr ua cartucho tan 
atractivo como los propios pinballs de 
la calle. Deberás activar determina- 
dos interruptores para abrir compuer- 
tas que dan acceso a zonas de bo- 
nus, proporcionan vidas extra y apor- 





Las notables 
carencias del scroll 
es una de las 
asignaturas 
pendientes de ' esta 
conversión para 
SupekNIntendo. 
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lan un enorme numero de sorpresas 
que irás descubriendo conforme va- 
yas introduciéndote en su desarrollo. 
Sobresale la opción de elegir entre 
cuatro tableros distintos. PINBALL 
DREAMS se puede analizar técnica- 
mente desde dos perspectivas. La 
primera reside en realizar una com- 
paración con la versión para Amiga, 
la de mayor calidad. En este caso, el 
resultado es nítido, yá que este título 
para Super Nintendo saldría per- 
diendo claramente. La segunda con- 
siste en efectuar un análisis del juego 
teniendo en cuenta los antecedentes 
en esta consola. La valoración no 
puede ser más positiva, dejando al 
margen ciertos defectos como el 
scroll de pantalla que, a veces, pierde 
el rastro de la bola. Los progra- 
madores de PINBALL DREAMS 
han logrado mantener la calidad 
exigidle en los apartados de mú- 
sica y sonido FX. 


J.C. WIAYERICK 










Kemco ha sumado a la júgat|lidád qué imprimió a TÓP GEAR en i 
' '' ■ enorme avanbe en las rutinas gráficás y en ia cal^ 

degradados. En sólo, ocho megas-, la compañra j^Onesá 
i - ha paliado carencias para renovar un cíá^sico 

aíque ha dóiadodegran bri 


T OP GEAR fue uno 'de jos. títulos, 
pioneros fin reproducir ía emoción 
de las carreras en los 16 bits de Nln-' 
tendo. El cartucho- no destacaba por. 
las características técnicas, pero su 
jügabilidad le hizo- aícanzar una cop: 
sidéráble repercusión. Én ésta se- 
gunda entrega se respeta' la ésencia 


D espués de competir en los cuatro 
circuitos de cada zona geográfica, 
logramos un password que nos permite 
iniciar esa zona en próximas ocasiones. 
Para conseguirlo sólo es necesario seguir 
estos pasos: 




ÉÜÍrír-Hj 


NIEVE 


Francia 


NIEBLfi 


Escandinavia 























general de su predecesor, añadiendo 
importantes mejoras que ¿itúan a es- 
te cartucho eh la cúspide de los pro- 
gramas de su genero. La opción para 
un jügádor-dispone dé la pantalla 
completa, a diferencia dél SpÚt Scre- 
en de la primera versión, que se re- 
serva para el modo de dos jugadores. 
La dificultad que hadía peligrar nues- 
tro éxito en el cartucho original era 
agotar la barra de energía . En esta 
nueva entrega, debemos incluir en la 
lista de problemas los desperfectos 


.sufridos, por el -veh ículó durante él 
transcurso deJa competición. Pode- 
mos adquirir ún variado número de 
adcésorios para prótegérnos de los 
golpes y para ampliar láS prestacio- 
nes dei automóvil, adaptándolas a las 
condiciones, atmosféricas. Esta op- 
ción sustituye a la posibilidad de ele- 
gir entré .cuatro mpdeips de coches 
con diferén.tes características. 

Ei sonido tarnbíén ofrece und mayor 
calidad. ‘Sobre todo debemos reseñar 
el avance éxperimentado por las ruíi^ 


DINERO 


El Spiit Screen, para el modo 
de dos jugadores, divide la 
pantalla en dos partes (una 
i para cada corredor). i 


ÜGfiDORES 


■■ CLRSIFICfiCION ■ 

CHAMPI 

■ : 

DNSHIP TRBLE 

rstsr 

.-i.n 

HRT : 

RirnMie 

: r : : 

y 

-■ 

;4 

.í» 

í> 

^ . . 

m&'y i :: . : 
feós: : : - : 

• :. 1' • - ' ' ' 

o 

RROl.. 


: o 



■ Entrar en Continuar País y en Elegir País. 

■ Selecciona una nación y, cuando te pida ei 
password, sal hasta Introducir password. 

■ Entra en Introducir password y aparecerá la 
contraseña para acceder a esa zona. 


Südamérica 


filemanía 


E^iTFR PfíSSWnRO 


]qpón 


Canadá 
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iVís.'ifáíatli 


INQENIERIfi 


KEMCO 

(GREMLIN) 

MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 ó 2 
VIDAS: 1 
CIRCUITOS: 64 
CONTINUACIONES: INFINITAS 
PASSWORDS: SI 
GRABAR PARTIDA: NO 


COLISIONES 


H El modo de un jugador 
1,. a pantalla coiüpíeta/; ", 

■ Gran cantidad dé ;■ ■ ■ 

' í circciitos: - 

'■Magníficos: ^ 

degr'adadds. ; ' 

l| Mejora hofableménte : 
; j ■ a su antecésor. ^ 

■ El efecto de la ' < ■: 

' vilurninaclón en fas ; 
.vprúebas noctürhás no 
í ésta cQnsegúidoív^ 


riás' gYáficás yr;!os rragnífícos'‘cíégrar 
dádpSv pese á confa'r: sólo coh;ocbo 
.m.ógas’.íLá jugabilidad, que yá oárac- 
térizaba%:lá prímerá é.nfr.ega'de 
kémcp, y la évolúciórv téchka;cdn- 
yjerten al cartucho eri" un valdr seguro, 
para.lós qué disf'rutéádeyorahdo kiló-, 
íhetrós.':^' : ! ’ r 


La cornpañíá' jápohésa Kem- 
cp ha logrado supe/ar con 
creces los aspectos técnicos 
qué aparecían en el cartucho 
original,' pero támbién ha-sa-- 
bido manténer su extráodiná- 
ria jugabilidád. , > 


JAVIEBJTURIRÍOZ 


Süpér- Juegos; 9? 


► 2P 6flriE4 

OPTIQNS 
CONTINUE 
ROCE GRriE 


E S posible modifiear^^^ 
caract0sjt(cas de ^ ^ ^ 


^ ja hora de ppjprte; al 
f1 volahtipdéberás 
coHjúgár íá aPdapia y la § 


íípM feé^s idespélíféctP^^^^ per ¡ 

péligpánfí ^ ei^^aí 
pllllpíjdadéiía pfuéba^'f:t:^í 


bHÍ^Í 



1 

1 

r 

i 















En AAarzo lo pasaremos 
en grande pequeño 


Arma letal 3, 


3 Pequeños Ninjas, 


Wayne'is v^orld, qué desparrame. 


Échale la culpa al botones. 


Abonarse es muy fácil. Sólo tienes que llamar al (91) 304 20 20 








F.EDGE(5.CREATI0NS) 


JUGADORES: 1 


FASES; 12 


PASSWORDS; NO < GRABAR PARTIDA; KO 







L-/ y 


_kííjul\¿aa 
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SPIDERAítAN 


CyCLOPS 


STORM 



Puede salvar 
grandes dis- 
tancias en ei 
vacío gracias a 
su tela de ara- 
ña. Su misión 
consiste en 
rescatar a sus 
compañeros 
de la Patrulla X 
utilizando su 
poderoso dis- 
paro arácnido. 




Scot ‘Siim^ 
Summers tiene 
su mayor arma 
en la mirada. 
Dispone de un 
visor hecho de 
rubí y cuarzo 
que le permite 
controlar su 
poder para lan- 
zar mortíferos 
rayos por ios 
ojos. 




Ororo Munroe 
es la única mu- 
jer de la Patru- 
lla X. Domina 
ios fenómenos 
atmosféricos y 
otros misterios 
de la Naturale- 
za. Puede 
crear remoli- 
nos en ei agua 
para zafarse de 
sus enemigos. 



L a compañía FIying Edge nos 
ofrece un juego devaluado por 
el tiempo: cualquiera de los pro- 
ductos punteros que hoy día pue- 
blan el mercado de Mega Orive le 
supera técnicamente. Software 
Creations parece haber apostado 
por la ley del mínimo esfuerzo. 

Al principio de la aventura Spider- 
man debe recoger varias minas, 
para lo que cuenta con la inestima- 
ble ayuda de su sentido arácnido. 
En la segunda fase podréis elegir 




La patrulla X-MEN ha sido atrapada 
por Arcada, un esquizofrénico villano. 
Spiderman debe rescatarles. 


GAMBIT 


entre los cinco miembros de la pa- 
trulla. Aquí comienza realmente la 
misión. Tendréis que superar dos 
fases, con enemigo final incluido, 
para alcanzar el último nivel. En él 
os enfrentaréis a Arcade, un villa- 
no que ha secuestrado a los com- 
pañeros de Spiderman. 

A pesar de su pobre aspecto gráfi- 
co y la brusca animación de los 
personajes, su dificultad os en- 
ganchará y mantendrá pegados a 
la pantalla gritando los mayores 
improperios jamás imaginados. 4^ 

R. DREAMER 



Su nombre es 
Remy Beau- 
dreaux. Mueve 
objetos con la 
mente que ex- 
plotan al Im- 
pactar, deján- 
dole el camino 
libre. Cuenta 
con un número 
determinado 
de cartas co- 
mo munición. 
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La proximidad del mundial de fútbol que se celebrará en 
Estados Unidos ha propiciado un auténtico aiuvión de 
simuiadores. Muchos todavía están por iiegar pero ia 
apuesta de Hudson Soft, VIRTUAL SOCCER, es un buen 
presagio de ia fiebre que se avecina. 
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H udson Soft, grupo especializa- 
do en juegos para las consolas 
de Nintendo, ha creado VIRTUAL 
SOCCER, un cartucho balompédico 
que nace con la Intención hacer som- 
bra a los grandes de este género. 
Este nuevo programa incluye 24 se- 
lecciones, aunque existe la posibili- 
dad de crear ocho nuevos equipos 
determinando las características téc- 
nicas de sus jugadores. Entre los as- 
pectos más destacados es necesario 
reseñar el efecto zoom en los balo- 
nes aéreos, las rotaciones propias 
del modo 7 en ciertas jugadas (córne- 
res y saques de banda) y una impor- 
tante gama de opciones. Además, 
utiliza tres perspectivas diferentes 
(dos aéreas y una lateral) con varia- 
dos ángulos de inclinación. 

En las competiciones de Liga y Copa 
están especificados el número de 
conjuntos participantes. Los movi- 
mientos son rápidos, aportando una 
importante variación de posibles ju- 
gadas. Este hecho complica el juego 
de un modo considerable en un pri- 
mer momento; no obstante, el cartu- 
cho gana muchísimo en interés a me- 
dida que se dominan por completo 



■ 









LIGA 



£« una da laa opcionea máa eapeetacularea. Incluye una barra central que, 


¿iiSíJS 


Wk' i 


las evoluciones de los contendientes. 
Uno de los principales defectos de los 
que adolece este cartucho radica en 
la escasa diversidad de acciones de 
los guardametas, pese a que se ofre- 
ce la opción de controlarlos de forma 
manual. 

VIRTUAL SOCCER no logra la im- 
presionante jugabilidad de SENSI- 
BLE SOCCER ni la atrayente espec- 
tacularidad del FIFA INTERNACIO- 
NAL SOCCER para Mega Drive (cu- 
ya versión Super Nintendo no tarda- 
rá mucho tiempo en llegar). Pero se 
trata de un interesante cartucho que 
conquistará a los más futboleros. 4^ 




Cuando un Jugador aufre una entrada 
fuerte puede eer retirado del terreno 
de Juego en camilla. 


JAVIER ITURRIOZ 
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Lamentarse de la actuación arbitral constituye un recurso habitual para 
Justificar una derrota. En VIRTUAL SOCCER esta excusa puede ser utilizada, ya 
que cortar el Juego duro o la señalización de hieras de Juego varía según el 
criterio del colegiado de! partido. 


CREAR ÉQUIPOS 


INCLI 


CAMILLA 


GRAFICOS 


MUSICA 


JUGABILIDAD 
















lElECntONICARTS 
I JUGADORES; 1 
I RASES; 30 
|PASSWORDS;SI 


■ GRABARPARTIDr^ 


Michael Kosaka, el más prolífico diseñador de 
videojuegos de Electronic Arts y autor de exitosos 
títulos como JOHN MADDEN FOOTBALL y PGA TOUR 
GOLF, se introduce por primera vez en el mundo de la 
simulación aérea con F-117 NIGHT STORM, un 
cartucho que tiene como principal protagonista al 
impresionante caza invisible norteamericano. 




M IG-29, el clásico de Domark, 
es el único antecedente válido 
de este género para Mega Orive. Las 
limitaciones del pad de tres botones 
para esta consola hacían inviable el 
manejo de las decenas de opciones 
requeridas por los simuladores. 

Los programadores de F-117 tuvie- 
ron que decidir entre dos opciones a 
la hora de diseñar el juego: crear un 
auténtico simulador de vuelo o man- 
tener la estructura del género (a base 
de gráficos vectoriales), pero con un 
desarrollo más arcade. La segunda 
alternativa fue la elegida, aunque no 
se han cumplido los objetivos. 


I 

! 





IRASIÜKA 


M unque el juego dispone de 
í\ variadas vistas, las exteriores son ; 
ndudablemente las más 
jspectaci^res de todas. En este 

sentido, el cartucho ; 
se merece una nota | 
bastante alta. 
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MODO CAMPANA 


ItISSIÍAI rPAlHiMT, 


MISION KEPOKT 


D ebemos completar un total I |s| ; \ 

de 30 misiones antes de .. - 

finalizar con éxito la aventura. j¡ 

Desde el Golfo Pérsico hasta ’ _ . r 

Bosnia Herzegovina, pasando por Libia, Corea o Panamá; todos, 

absolutamente todos los escenarios, resultan muy complicados. 



Podemos seleccionar antes de iniciar 
el juego entre el modo arcade o cam- 
paña. En el primero elegimos el nú- 
mero y la clase de enemigos, contan- 
do con un armamento 
infinito. En el segundo 
es el propio ordena- 
dor el encargado de 
asignar las distintas 
misiones, incluyendo 
los escenarios bélicos 
más recientes. 

Para cumplir nuestro cometido dispo- 
nemos de seis armas en virtud del ob- 
jetivo perseguido. Cada armamento 
posee un sistema distinto de segui- 
miento y nosotros seremos los res- 


ponsables de conducir el proyectil 
hasta el blanco en cuestión. 

Las limitaciones de la Mega Orive pa- 
ra crear gráficos vectoriales sin la 
ayuda del chip VSP 
son notables, afec- 
tando de un modo 
especial a las anima- 
ciones. Aunque es 
preciso destacar ía 
valentía de Electro- 
nic Arts al lanzar es- 
te cartucho, los decorados son senci- 
llos, el sonido FX resulta mediocre y 
peca de escasa jugabilidad. 

J. C. MAYERICK 
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Pl AHI MAMf 

l.AZY SUSAN 




L. VISOR DE BOMBARDEO 

ada vez que lancemos ' 
y un misil con guía láser, 
nosotros seremos los / . 

encargados de indicarle en á . ^ 

esta pantalla la localización 

del impacto. I i 
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¿Qué sucedería si las figuras históricas del boxeo 
coincidieran con las actuales estrellas en un mismo 
cuadrilátero? Este interrogante encuentra su respuesta en 
GREATEST HEAVYWEIGHTS, un cartucho que reúne a los 
ocho mejores púgiles de todos los tiempos. 

etapas. De este modo, podemos dis- 
frutar de combates entre auténticas 
giorias que, por obvios motivos de 
edad, nunca se han podido enfrentar. 
Las opciones más destacadas de 
GREATEST HEAVYWEIGHTS son 
ios combates de exhibición, el nove- 
doso torneo reservado exclusiva- 
mente para las ocho figuras legenda- 
rias y la posibilidad de fomentar la ca- 
rrera de un boxeador novato, deter- 
minando sus entrenamientos y las 
peleas que debe disputar. 

Los enfrentamientos no han variado 
gráficamente. Los indicadores del es- 
tado físico de los púgiles y la pers- 
pectiva son idénticos. Sin embargo, 
es necesario destacar las magníficas 


E l boxeo ha recalado en el mundo 
de las consolas con distinta suer- 
te. Entre el amplio abanico de títulos 
existen muchos cartuchos para olvi- 
dar y muy pocos para rescatar del ba- 
úl de los recuerdos. Entre los últimos 
se encuentra EVANDER HOLY- 
FIELD REAL DEAL BOXING para 
Mega Orive, un juego que rompió 
con el desarrollo fosilizado de simula- 
dores anteriores. Consciente de su 
buena técnica. Sega Sports ha recu- 
perado sus rutinas para introducir va- 
riaciones gráficas y sonoras, aña- 
diendo nuevas opciones. Así nace 
GREATEST HEAVYWEIGHTS. 
Holyfieid, actual campeón mundial, 
comparte cartel con siete míticos po- 
seedores de la corona en diferentes 


Cottdon 


rru CRUSHES stelumo 


Súper Juegos 100 


HEAVYWEIGHTS 

★ ★ II ' ^ H ★ ★ 


E. HOLYFIELD 


LARRY HOLMES ** 


PERIODICO 


☆☆ FLOYD PATERSON ☆☆ 


☆☆ R. MARCIANO ☆☆ 




















ENTRENAMIENTO 


EL púgil creado comienza en i 
puesto 30 del ranking. Si vence 
un rival mejor colocado asciend 
en la clasificación. Un important 
número de derrotas consecutiva 
puede suponer nuestra retirada. 


CREAR UN BOXEADOR 


Una de las mejores opciones es la 
posibilidad de fijar las condiciones 
físicas y el aspecto de un boxea- 
dor a nuestro antojo. 



digit$lizaciones da fte rostros ^de los 
protagonistas y el extraordinario soni- 
do ambiente (efectos y comentarios 
incluidos). En definitiva, estamos ante 
una versión mejorada de un buen jue- 
go que permite modificar el rumbo de 
la historia para vivir los combates so- 
ñados por todos los amantes de este 
deporte. ¿Alguien se atreve a imagi- 
nar el dinero que pagaría Don King 
por una velada como esta? 


JAVIER ITURRIOZ 




GANCHO CARA 


UPERCUT 


^ f •■'i*'- _ _ 


ipg»?«y¿g»iBC5M 


El cartucho incluye 
una gran variedad di 
golpes que aportan 
mucho realismo. Ya 
es posible enfrentan 
a los grandes púgilei 
sin correr el riesgo ó 
acabar magullado. 



'■ lia qpeióh de crear a 
' un bekeádor. ' , ' : 

■ Reúne a míticos 
' púgilesi 

■ Magníficos dfectos 

V, dé 'sqñidó. , ' • 

, V ’ . ' , Vi 

■ Qr^n d,iver|^idad de 

'■;•^gólpes.^’ , ,vv. 

' PíPocás dif.eréncüds' 


j gráficás réspécto a 
, su aniec© 5 Qr. , . 


$r£VAND&R 

iRÉAL DEAL BOXING ya era 
:Un .büe'n cártuphpi este; nüéyb 
tí(úio 'daira 4 )/ 7 ye ,¿ube- 
fá' et' résúltádq/antenor 
cluir iraágened dígitálizabesi 
buenos ©fectoe 'dé i¿onidpiy^ 
especialmente, la presenqi^ 
de pcho grarides leii(é,ri;;í'á;s' 
de) cuadrilátero., ‘ V, 


SEGA 

(SEGA SPORTS) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1-2 
VIDAS: 

FASES: 3 

CONTINUACIONES: SI 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: SI 
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IRTALROMBAT 


RAIMBOWISLAMIS 


STARWARS 


CHUCE ROCRH 


jmCiLEROOK 


MORTALEOMRAT 


VIRGIN 


ACCLAIM 


ACCLAIM 


U.S. GOLD 


CORE 


ACCLAIM 


U.S. GOLD 


U.S. GOLD 
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1992 se ¡nstitudonalizaion 
los premios SUPER a los mejores 
vídeojiiesos de cada año. 

el 93 han sido muchos 
de muy buena calidad los 
cartuchos aparecidos en el 
mercado. Sin embargo, no 
todos pueden obtener uno 
de nuestros galardones. 


Necesitamos tu experta opinión para escoger 
aquellos Juegos que merecen el título de SUPER DEL 
93. Cinco son los títulos nominados por los 
miembros de la redacción de SUPER JUEGOS. 

Rellena este cupón con todos tus datos, tachando 
con una cruz la casilla correspondiente al juego que 
consideres el SUPER de cada consola. Envíalo, antes 
del 14 de abril, a Ediciones Mensuales S. A. Revista 


Súper Juegos (O O'Donnell, 12. 28009 Madrid) 



Apdlidos 


Dirección C. Postal 

Poblac ión 

Pro vincia 

Telé fono Edad 

Con sola que posees 


MEGA DRIYESHIclllll 
MASTER SYSTEM II|g||c]llll 
GAME G E A R BEIclBIll 
SUPER MNTEniDO SHIclllll 
]V E S millclllll 

GAME ROY gmiclllll 




/ Si SUPER BOMBEBMM 
fTk SUPER PAROBIES 


BABRY 


IVECTPRE líMAlUl 2 


JXmECAT 




NINTENDO 


HUDSON SOFT 


NINTENDO 


KONAMI 


SUNSOFT 


TAITO 


HUDSON SOFT 


HUDSON SOFT 


NINTENDO 


















Rocky y Bullwinkie son ios protagonistas 
de una serie de dibujos animados 
que causa furor en Estados Unidos. 
Estos dos personajes iiegan a ia 
Super Nintendo en un cartucho 
atípico, aunque técnicamente 
correcto, que apuesta por ia 
simpatía gráfica y ia diversión. 


IT-HQ (T-HQ) 


■ JUGADORES: 1 


I FASES; 10 
|PASSWORDS;NO]Í 


GRABAR PARTIDA: NO 








4 NiVEL 1 4 


iQUE LOCURA DE FAUHA! 


T -HQ, la empresa californiana res- 
ponsable de títulos poco agracia- 
dos como JAMES BOND JR. o HO- 
ME ALONE 2, ha sido la encargada 
de llevar a la pantalla a estos dos sin- 
gulares individuos. En contra de lo 
que suele ser su norma, ha realizado 
un juego que además de poseer unos 
magníficos y coloristas gráficos en- 
gancha desde el primer momento. Al 
fin y al cabo, T-HQ ya demostró que 
era capaz de hacer grandes cosas 
con TAZ-MANIA. 

La aventura consiste en recuperar 
tres objetos sustraídos del museo 
Rocky & Bullwinkie. Debemos buscar 
un barco, un bidón y lo que presumi- 
mos es un sombrero, puesto que su 
representación gráfica no es muy da- 


^LOSVILLAHOS^ 

ÍOMSIADIHW 


MOOHMKI HAMHAMUU 










Durante el 
desarrollo 
del juego 
Irán 

apareciendo 
todos los 
personajes 
de esta serle 
televisiva. 


ra. Los objetos están distribuidos en 
diez niveles agrupados en tres fases 
generales. Al final de cada una de 
ellas, aparecerá uno de los objetos 
con su torpe enemigo final. 

Durante la misión aparecerán todos 
los personajes de esta serie. Aunque 
no disponemos de mucho armamen- 
to, con los protagonistas podremos 




saltar y lanzar las 
frutas recogidas 
por el camino. 

Sumergirnos en la 
acción de un arca- 
de de plataformas 
no será complica- 
do con ROCKY & 

BULLWINKLE. Sus personajes, sus 
gráficos, sus scrolls y su calidad ha- 
cen que sea un buen cartucho. En el 
apartado técnico encontramos un pe- 
queño defecto: la simplicidad de sus 
músicas resulta muy repetitiva. 

J. C. MAYERICK 
















Inmerso en comparaciones esotéricas 
para dirimir cuál es mejor cartucho de 
lucha de todos los tiempos, ETERNAL 
CHAMPIONS avanza demostrando una 
calidad técnica sobresaliente: 24 
megas de acción pura y dura. 
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C on un poco del dinero ahorrado y 
algo del que se dejó mi madre ol- 
vidado en el bolso, por fin me he po- 
dido comprar ETERNAL CHAM- 
PIONS. El comienzo es realmente 
prometedor, ya que cada vez que lo 
conecto a mi consoia veo como uno 
de ios personajes destroza el logo de 
Sega típico de las presentaciones 
(¿alguna deuda de juego quizá?). En 
el menú principal puedo seleccionar 
el número de jugadores, conocer la 
historia del torneo y saber cuál es la 
biografía de cada uno de los conten- 
dientes. ¡Ah!, justo al final se lee Op- 
tions; seleccionando este menú se 
nos permite configurar el mando, ya 
sea de 3 o de 6 botones, variar la ve- 
locidad {slow, normal y overdrive), 
escuchar las musiquillas y los FX. 
Ahora, paso a la acción. Pulso en 
One Player y aparecen varias opcio- 
nes: Fight, Battie Room y Training. El 
significado de la primera es obvio y, 
como soy un tipo de naturaleza em- 
prendedora, me decido a probar ias 
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BIOGRAFIA 






otras dos. Battie room es como un 
modo versus frente al ordenador, pe- 
ro con la dificultad añadida de que se 
desarrolla en un escenario activo; es 
decir, que participa en la pelea. Antes 
de cada combate seleccionaremos 
los efectos que queremos incluir en 
dicho decorado: sierras volantes, 
trampas o bombas. Estos afectarán 
por igual a mi luchador y a sus ene- 
migos. En Training se me ofrece la 
posibilidad de combatir frente a una 
esfera móvil (Dexterity Sphere), lu- 
char contra el holograma de un ene- 
migo del juego (Holo-Trainer) o au- 
mentar mi destreza en un golpe de- 
terminado con la misma esfera de 
antes (Practice Sphere). 

Vaya, ahora que iba a ponerme a ju- 
gar, me dice el pesado de mi herma- 
no que él también quiere (no sabe la 
paliza que le espera). No merece la 
pena reparar en tan pequeñas mo- 
lestias... Pues nada, me dirijo a la 
opción Two players y compruebo con 


TOURNAMENT 
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NEMESIS 
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sorpresa que hay tres formas de com- 
petir, modificando, además, un mon- 
tón de características de los luchado- 
res. Así, los jugadores pueden variar 
de 0 a 8 la efectividad de los ataques 
de cada personaje, activar o desacti- 
var los movimientos especiales, elegir 
el escenario de combate, seleccionar 
la velocidad de juego, o incluso accio- 
nar el Instant Replay. 

Las tres modalidades de competición 
de dos jugadores simultáneos se 
llaman Round-a-bout, Single 
Elimination y Double elimina- 
tion. La primera es un modo 
versus normal y las otras J|||p| 
dos consisten en 
múltiples enfrenta- 
mientes contra to- . , ^ 
dos los luchado- ^ 
res, hasta llegar 

al campeón en " |r- ■f j 
una o dos rondas. En 
estas dos últimas mo- 
dalidades pueden par- ||b ^ 

ticipar hasta 32 juga- ” 

dores distintos. K 

No cabe duda que los M ^ 

24 megas de exquisi- V - 

teces técnicas en- W 
cumbrarán a ETER- B 
NAL CHAMPIONS m 




Mmi'íimMi 


La exquisitez técnica en el diseño de 
todos los personajes es un factor 
predominante en el cartucho. 










THE ELF 






a las primeras posiciones de las listas 
de éxito en muy poco tiempo. La origi- 
nalidad de sus magias y golpes, los 
escenarios cinematográficos y la inu- 
sual suavidad de todos los movimien- 
tos de los luchadores, son los puntos 
fuertes de un cartucho que no debéis 
dejar escapar. 4^ 

THE SCOPE 
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SEGA 

(NOVOTRADE) 
MEGAS: 24 
JUGADORES: 1 o2 
VIDAS: 1 

FASES: 10 COMBATES 
CONTINUACIONES: INFINITAS 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 


./v'-'Li- ;'vv 


'■ iVlagias muy , ■ /), 

especí^düíarés y ' 
i origjnalfes./ ■ ' 

■ Muchas gpbion 

■ Esceiiarios'dp 
; leyendá'.' , ' ' v ' . ' 

\m\l,Q$/faf^lÍÍÍfiíl : ' ' K;,'l 

,■ Las contíriuacipríes/ 

; te mdhdag un 
■ - personajes atrás. ■ , 

Ñ uevfé perspnajés no ’/ 

. son muchos pará un ' 
■juego de 24' megas. . ■ ' 




ETEFÍNAL GHAMP|Ó^ eá , 

un'grán juegp'.. ^ovptrajdleha 
vuelto a deniosírar qué^ . . 
adeiTiásde ser ún, 
és’peciálista én eso del' ' , 

plataformeo,' tiehé también; /; . ' 
mucho que decir én los ¿tros > 
géneros. ;Ño '¿asés sin él. ■ ■ 











G A C D 


Hace más de disi años que SuIHvan Bluth lanaó al 

marcado da las rscfsaUvas al primar vidaojuego que 

utillaó al láser. El primar parsonaia que apareció en 
dicho formato fue DIrk El Intrépido. Ahora, al caballero 

medieval aparece en al Maga CD. 




arcado 


A quel título cosechó 
un rotundo éxito 
gracias, principalmente, a 
la novedad que suponía el 
jugar con auténticos dibu- 
jos animados. A DRAGON 'S 
LAIR le sucedieron segundas 
partes, e incluso adaptacio- 
nes tan conocidas como SPA- 
CE ACE. 

Hoy, por fin, la tecnología láser 
es una realidad en el mundo do- 
méstico, aunque ha llegado con 
un poco de retraso al campo de 
los videojuegos. La aparición del 
Mega CD ha propiciado que aque- 
lios títulos, ya versionados con 
distinta suerte para algunos or- 
denadores {Amiga, Atari St, PC 
y 8 bits), quedasen anticuados. 
La entrega para las máquinas 
menores no merece ni ser men- 
cionada, ya que cuaiquier pa- 
recido con el juego original 
es pura coincidencia. Por ei 
contrario, las versiones para 
Amiga, Atari ST y PC conse- 
guían acercarse a la calidad de 








BOLAS GIRATORIAS 


la Coin-Op de Sullívan Bluth, aun- 
que sin las animaciones que ia 
tecnología láser y, en concreto, el 
Mega CD pueden ofrecer. 

Para todo aquel despistado que 
todavía no conozca el argumento 
del juego en cuestión, diremos 
que Oírk, el protagonista de la 


CABALLO VOLADOR 


aventura, debe ir en busca de la 
princesa Daphne, que ha sido rap- 
tada por Singe (el malvado dragón 
de nuestras pesadillas). Para ello, 
debemos desplazarnos hasta el 
castillo de nuestro amigo el Dra- 
gón, donde nos esperan un total 
de 26 pruebas que debemos 
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CORREDOR 


BOLAS RODANTES i 

















EL REY 


ESCALERAS 


aTronicir con máxima pracisión. 
Para superar tantas dificultades, 
sólo disponemos de los controles 
nos brinda el panel de direc- 
ción y el botón B. Nuestra única 
misión es pulsar el control reque- 
rido en el momento preciso. Si lo 
hacemos correctamente, la acción 
continuará. En caso contrario, ve- 
remos una bonita secuencia en la 
que nuestro pobre caballero es 
desintegrado o reducido a huesos 
(por mencionar sólo algunas de 
las escenas más espectaculares). 
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DRAGONAS LAIR 


MURCIELAGOS 


PASILLO 


Este sistema tan extraño (pero tan 
extendido en el mundo del Mega 
CD) es el responsable de que es- 
tos juegos, a pesar de su especta- 
cularidad, nunca hayan gustado 
en demasía a los usuarios. 
Echando la vista atrás, nos damos 
cuenta de que han sido necesarios 
muchos años para poder disfrutar 
en nuestros hogares de una má- 
quina tan espectacular como esta. 


I 

I 


. I 















SUELO CORREDIZO 


Aun así, debemos reconocer que 
la calidad conseguida no es total- 
mente satisfactoria. La reducida 
paleta y, sobre todo, el límite en ei 
número de coiores presentados 
en pantaiia simuitáneamente por 
el Mega CD, es una carga difícil- 
mente superable por el sistema de 
Sega. 

DRAGON S LAiR, a pesar dei tiem- 
po que ha transcurrido desde su 
lanzamiento, sigue extrañando a 
propios y extraños. Su principai 
defecto radica probablemente en 




TUBO METALICO 


SUELO VOLADOR 


Súper Juegos 114 






















haber resultado siempre un pro- 
ducto innovador en cualquier so- 
porte. Este hecho, que en princi- 
pio debería ser un aliciente, se ha 
vuelto en su contra por la avalan- 
cha de títulos que han utilizado su 
sistema de juego. Su única baza 
es la de los nostálgicos. Eilos y 
sólo ellos pueden conseguir que 
este títuio se pasee por nuestras 
pantallas con el éxito que, sin du- 
da, se merece. 4 ^ 

J. C. MAYERICK 
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iJivMSus gráficos a pantalla 
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GAME GEAR ■ M ASTER SYSTE 



C0DEMASTER5 


JUGADORES! 162 


FASESi.27 


PA5SW0RDS! m\m GRABAR PARTIDÁíÑÓ 


C ódeiifiásters no.céja$nsü;em-- 
peño d¿ diveftir al ;udüario •cBrf: 
créációnss repletas cIg originálidád..' 
MtCRO.MAeH^ es.un biiea 
éjefnpló;áé elló/Pese á su 'paso, por ^ 
Variás consoláp.(AÍES, Msga príve. 
Y Amiga).,. e\ júegp-no -pa pprdído 
úri ápice' dé ingenio.. Lá nlrév.a én^ 
trega.para Master ^sieíny, Gajipe 
Géáf continúa en lá-misÉná línéa-de. 

creati'wdad'ráunq'ueineluYe'nda 




ciertas rnéjoras con respectó' a an- 
tériores versiones; ; . j- / j •. 

Xó's,rnicróiTtacjiinés. son rep.róduc^ 
ci'ónes a pequ'éña éscáia' dé todo ti-,, 
po de vehículos cotcó tanque, dan- 
chas, coches- d'eportivos o belicóp- 
■teroé; aunqüé lós-.últirnos han'SidP._' 
élirnihados dé estos nuevos títulos.^ 
Dichas rniniáturaB-.dépen:reGÓrrer> 
. peculiares y • sin uosoé trazados .'es- 
quivando góiTias dé horrarj.de'stor- 
nril.adó'res,; gotas de pegámer¡to o 
-castillos de arepa eri la playa. • -- 
És'pécialmente divertido resulta él 
módó’dé dos. jugadores; dopde po-' 
, dréis disputar una sola Carrera p- 
enfrentaros ert Un manó .adriáno. 
con üñ a.migo a lo lérgp.dé uñpam- 
peonáto: que comprénde- diversos 
■circuitos, ^p'ra, bieriv si'n.p' dispb- 
de ,ufí rival a. vuestra- medida,. 


iéta'^asé¡lápáreG^^ 

segMída^^G|^ @1 dé 'uh: jügaílQri, 


:>Téijdrá;? una vida u 

méta antas; dé qiie acabe el ■tiempo. 


neis 


Mitro Huc/jmes Chaffenge 

REStJLXS— 

•K «--U O 


EniLlO 


DÍiñ^HE 








f SV. T U . ■- 


-2) 






O 



© 

— 





© 












teñeis dos ORCiónes más, En Isprl) 
mera .óompetfréís contra, un vehíouló; 
dingiclp por. la propia máquina, ál qüe 
lendréis qUe'vence r para pasar -a 
otros, circuitos.. En'la segunda, '.•lucha-; 
jéis-contra tres duros adversarios a 
jrávés de 27 pistas; Los prjrnérps es-: 
cenados sóh má's^sencrllps -y .consi^^^^^ 
tuyén 'ún .rñagnífico éntrénarnierito.v 
ya que üiia vez én ■pleno juego euaf- 
qujér error os costará rn.uy .cárp: - 


miniaturas, toroacl hota-'.de umbuép- 
consejo de amigo': 'tened éspéciáj 
cuidada-para-no'caer.'én-las troneras 
de la mesa de billar- o tropézarcdri uñ 
patito' .de goma olyjdado:_en .la.bááe- 
ra'í-Vuéstros riváles no perdonarán, 
ninguno, de estos despistés. ,• . * 'j; 
Qódemastérá ha relegado aspéctós 
técriicós cómp-el spnidó y ios gráfi?- 
eos a-ün seguhdaplanp. en beneficio 
■;de la'-júgabilidad,- tai y coinp’ya-ñizo- 
■con la 'saga DIZZY. Est.é hecho .no 
i m plida, q ue . las- i m ág e h e's ;se an dé. 
.mala Galidad,:ya ;que cumpl'en á la; 
perféccióá con subométído. .Por últP 
rño,-'és.précisó.-déstacar la suavidad 
de scrpll.dél cártucho, ta'ntd-én'ia ver- 
sión para Ma'étérSyát^m Cómo en-la ■ 
áe Gám'eTGeaK^ . . -V .- 






¡QUE GRANDE ERES! 


Codemaster ha realizado dos magnífi- 
cas conversiones para Master System 
y Game Gear. Su impresionante jugabili- 
dad os hará disfrutar a lo grande. 


MfcroMac/iines ® 
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SEGA (Sega) 


JUGADORES; 1Ó2 


■MODOS DE JUEGO; 


|PASSWORDS;SI 


■ GRABAR PARTIDA; NO | 






S iguiendo la tradición de los jue- 
gos de puzzles que puso de mo- 
da el ya clásico TETRIS de Alexev 
Pahitznov, Sega nos invita a disfru- 
tar de un programa muy similar a 
COLUMNS, un histórico de las re- 
creativas. Se trata de DR. ROBOT- 
NIK'S. Es posible que muchos de 
vosotros os preguntéis qué nueva 
idea se les ha ocurrido a los progra- 
madores de la casa japonesa para 
utilizad el nombre de un personaje 
tan importante como el Dr. Robot- 
nik. Bien, olvidad toda referencia 
que no sea puramente lingüística 
con el archiconocido SONIC. 

El cartucho consiste en un pequeño 
tablero vertical por el que se desli- 
zan dos bolas (de igual o diferente 


color) hasta chocar con el suelo o 
con otras pelotas. El objetivo del 
juego es sencillo de entender: hay 
que ir agrupando de cuatro en cua- 
tro estas bolas en función de sus 
colores para que dejen libre parte 
de la pantalla. 

Podemos seleccionar entre cuatro 
modos de juego: en el primero, 
Scenario Mode, debemos combatir 
contra algunos de los secuaces del 
doctor hasta llegar al mismísimo 
Robotnik. En ei segundo tenemos 
que luchar (amigablemente) contra 
otro jugador humano; en este caso, 
un número indeterminado de peio- 
tas transparentes caerán en ei ta- 
blero del segundo jugador, trasto- 


cando así todos sus planes. El tiem- 
po y la velocidad de las fichas serán 
nuestros enemigos en Exercise Mo- 
de. Por último, las combinaciones y 
la imaginación de la computadora se 
pondrán manos a la obra en Puzzle 
Mode, la opción más divertida junto 
con el modo de dos jugadores. Pue- 
de parecer complicado, pero un par 
de partidas serán suficientes para 
hacerse con el control. 

El cartucho responde gratamente a 
nuestros deseos: diversión y más di- 
versión. Lo gráficos no son todo lo 
buenos que cabría esperar, pero la 
técnica no siempre es condición sine 
qua non para entretener. Nuestra 
calificación no podía bajar del nota- 
ble. Muy divertido. 




DIVERSION A TOPE 

Un cartucho con un desarroilo tremenda- 
mente sencillo que cumple a la perfección 
el objetivo por el que fue diseñado: en- 
ganchar al jugador a la pantalla. 
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U más famosa familia de granjeros se 
ha t^ladado al . lugar donde yiven 
las estridlaf d^ cine, Beverly Hills. 
éHí preten^m gastar el dinero 
^ oh^kío al encontrar «i su granja 
un pdixt d^ ¿Porqué no 

", vas dcHi ellos gastas Adinero? 

Conseguirloj^^fó|dl^^te^el^ll^ de 

la película BHii-iu i >j i cu u»] r -S ti n rjai Si quiergg 

conseguir ünj víale para dos perspiuá a Beverly Mills y 
conoco' el lugar donde viven las estrellas, retira ja foto 
de Jed Ciinnpet^ que aparece én el centro del billete y 
coloca lá tuya* Deberá Krunacará divertida. Simpática^ 
puedes estar disfrazado*.* Se premiará la creatividad^ la 


origiiialidad y el desenfado* Se sorteará un viaje para 
dos personas entre los socios y otro viaje para dos peTr 
sonas entre nuestros lectores* 

Ifollena el cupón con todos tus datos (no se aceptarán 
fotocopias) y envíalo, junto con tu billete, antes del 30 
de marzo, a Ediciones Mensuales S. A* Revista Súper 
Juegos, C/ Olfonnell, 12, 28009 A4adrid, indicando en 
lina esquina del sobrer *Beverly Milis”. 
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US GOLD (Probé) 


JUGADORES; 1 


PASSWORDS¡SI !■ GRABAR PARTIDA; KO 




A TODA LECHE 


Este cartucho posee un calidad indiscuti- 
ble en las versiones para Master System 
y Game Gear. Hacer otras cosas además 
de conducir una moto es un placer. 


IpLAYER I 














\í^b!fe. jíá jppf^Q ppr'.ung pGrspectívJ’ 
'f f^ni^ ;é A .ést§^^^ qii^ juntó 

pfí^p/é’áip^khte'sdgjr^ 
¡g^s‘aptóa'|íéyejOGi|lá^^^ 

. te§* eonsioiaSrij efe; 

.is^jíg® ■grá'pjkésrdqtia nfey cíiiV' 

■;á^ós,;übid<fe Spn 
sitOap 

/é^.síd^l|yddtks/de. rabtóc 
■fe'^aia !©a/ñe óeac: -cbmCpac^íí^^; 


G anar carreras tiene premio en metáiieo. Con ei dinero 
recibido por vuestras victorias podréis adquirir una nueva 
montura. Los que no sean demasido hábiles lo tendrán aún más 
difícil, porque tendrán que arreglar su vieja y achacosa moto. 


ste mes, como habréis observado, sorteamos dos viajes a Beverlly 
Hills y diez cartuchos del juego NBA JAM entre todos los 


SOCIOS 

^ ^ del CLUB SUPER JUEGOS. Además, como siempre, os tenemos 
preparadas ofertas para que realicéis vuestras compras. Como colofón, este 
mes sortearemos entre todos los asociados al CLUB SUPER JUEGOS 50 
sudaderas como la que veis en la imagen de la película Sra Doubtfire (papá 
de por vida). Ser socio de nuestro club trae cuenta, porque además de los 
concursos generales pueden participar en tos que se celebran 
para ellos solos. Date prisa, apúntate. 
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[JUGADORES! 2 


I FASES; 6 , 

iPASSWORDStSI W GRABAR PARTIDA! NO I 




No es Innovador, pero SPEEDY 
GONZALES tiene una veloci- 
dad y una espectacularidad 
que te engancharán al Instante. 


T odavía existen personas que 
pecan de subestimar las posi- 
bilidades de una consola como la 
Game Boy. Es posible que su capa- 
cidad no sea como la de una poten- 
te 16 bits, pero, en ocasiones, de- 
terminados cartuchos nos dejan 
con la boca abierta y con la duda 
de desconocer las verdaderas po- 
sibilidades de dicha máquina. 
Títulos como SPEEDY GONZALES 
sólo consiguen dejar en evidencia 
al resto de programadores de vide- 
ojuegos para Game Boy. Para que 
os hagáis una pequeña idea de lo 


que os encontraréis, es necesario 
que Imaginéis por un momento la 
versión de SONIC para Mega Orive. 
Posteriormente, transformad sus, 
maravillosos gráficos con una sim- 
ple paleta de cuatro colores, man- 
teniendo sus extraordinarios sero- 
nes y animaciones. Por último, do- 
tad al cartucho de soberbios deco- 
rados, manteniendo su vertiginosa 
velocidad. El resultado de esta me- 
tamorfosis es SPEEDY GONZA- 
LES, el mejor cartucho que, técni- 
camente hablando, se ha diseñado 
hasta ahora para Game Boy. 











Quizá el sistema de juego no sea 
excesivamente innovador, porque 
estamos ante el típico título de pla- 
taformas de scroll lateral donde de- 
bernos ir recogiendo anillos, mone- 
das o, como en este caso, quesos. 
Pero en esta ocasión, y debido a la 
altísima calidad técnica del pro- 
ducto, este aspecto es totalmente 
irrelevánte. 

SPEEDY GONZALES cuenta con 
seis niveles que se dividen a su vez 
en otras cuatro subfases, incluyen- 
do el omnipresente enemigo finai. 
Por desgracia, estos úitimos ad- 
versarios constituyen ei punto flo- 
jo del cartucho, ya que pueden ser 
derrotados con tremenda facilidad 
privándonos de uno de los mayo- 
res encantos de un juego. 

SunSoft se está erigiendo, por mé- 
ritos propios, en la compañía con 
los mejores programas para Game 
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CHEESE ISLAND 


ICELAND 


MEXICO 




ENEMIGO FINAL 


SANDY DESERT 


ENEMIGO FINAL 


ENEMIGO FINAL 


ENEMIGO FINAL 
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Boy. Tras las dos fantásticas entre- 
gas dei ciásico BATMAN, resuitaba 
previsibie un juego con esta cate- 
goría. Aunque existen en ei merca- 
do cartuchos más divertidos que 
SPEEDY GONZALES, nadie puede 
discutir de ningún modo su increí- 
bie caiidad. 

Compruébaio por ti mismo.i^ 

J. C. MAYERICK 
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SIENTE EL VERTIGO 

La velocidad y la espectacularidad de 
movimientos de este cartucho te atrapa- 
rán por completo. SPEEDY GONZALES 
es una auténtica obra de arte gentileza 

de SunSoft. 
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CONSEJOS 


cantes, a diferencia de las versiones 
para Mega Orive y Super Nintendo 
que señalan los gráficos de los cua- 
tros contrincantes. 

Los comentarios de las jugadas han 
sido suprimidos y las limitaciones 
gráficas han sido perfectamente sol- 
ventadas. En definitiva, el dinámico 
resultado obtenido por Acciaim 
constituye un espléndido debú para 
un deporte que, hasta ahora, se en- 
contraba fuera del alcance de los 
usuarios de Game Gear. 44. 

JAVIER ITURRIOZ 


lACCLAlM (Isuana) 
■ JUGADORES; 1Ó2 


I COMPETICIONES; 2 


|PASSWORDS;SI 


■ GRABARPARtTpTNOl 


L a portátil de Sega debuta con 
NBA JAM en el apasionante 
mundo del baloncesto. En los últi- 
mos tiempos las conversiones de 
Mega Orive realizadas para Game 
Gear están ofreciendo agradables 
sorpresas. Este simulador es un 
claro exponente, ya que recoge to- 
das las características y opciones 
de la versión de 16 bits, salvo la 
participación simultánea de cuatro 
jugadores. 

El cartucho muestra un baloncesto 
atípico donde los conjuntos de la 
NBA, compuestos por dos de sus 
estrellas; se enfrentan en partidos 
sin tregua. Todas las artimañas es- 
tán permitidas para conseguir el 
triunfo. La espectacularidad del jue- 


go radica en la turbo energía, que 
permite a las figuras de la canasta 
ejecutar acciones prodigiosas. 

Las pequeñas dimensiones de la 
pantalla han obligado al grupo pro- 
gramador, Iguana Entertainment, a 
suprimir el nombre de los jugadores 
durante los partidos. Además, sólo 
se indica la turbo energía de los ata- 
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INICIO ESPECTACULAR 


NBA JAM, el primer cartucho de balon- 
cesto para Game Gear, hará disfrutar ple- 
namente a todos los aficionados a este 
espectacular deporte. Sobresaliente. 







Súper Juegos y TWentíeth Century Fox 
te invitan ai preestreno de ia pelicula 
RUSTICOS EN DINEROLANDIA, ia adaptación 
de la serie de televisión de los años sesenta 
"Granjero Ultimo Modelo". Se trata de una 
familia que casualmente encuentra en su granja 
un pozo de petróleo. Con todo ese dinero 
que jamás pensaban tener se trasladan 
a Beverlly Hills. Interesante ¿verdad? 

¿Qué cómicas peripecias les sucederán? 

Si quieres ser el primero en ver la película 
y enterarte de todo, y además vives 
en Madrid o en Barceiona, — 


sóio tienes que recortar 
el cupón de esta página con 
todos tus datos (no valen fotocopias) 
y canjearlo en el centro FNAC de Madrid 
en la sección de videojuegos (Preciados, 28) 
o en Virgin Megastore de Barcelona 
(Paseo de Gracia, 1 6). Por cada cupón 
entregaremos 2 entradas para que invites 
a algún amigo consolero. Date prisa, no . 
hay para todos y se entregarán por 
riguroso orden de presentación 
hasta que se agoten. v 
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familiares para todos nosotros. Y 
más aún desde que el año pasado 
se relanzara en nuestros cines la 
película de dibujos animados El li- 
bro de la Selva. 

Como todo lo que alcanza renom- 
bre, Virgin, la compañía poseedora 
de la licencia, no tardó demasiado 
en sacar a la calle esta aventura en 
sendos videojuegos para Master 
System y Game Gear, que desde 
hace un par de meses ya están dis- 
ponibles en las tiendas españolas. 
Ahora le ha llegado el turno a la por- 
tátil de Nintendo. 

La historia del niño abandonado en 
la jungla y criado por lobos ha sido 
resuelta para la consola Game Boy 
de la misma forma que para los 
otros dos soportes, es decir , 
con un juego de plata- 
formas donde destaca 
la excelente animación 
del sprite protagonista. 




SHERE KRN 


CORONEL HRTI 




JUGADORES: 1 
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PASSWORDS:NO|Í 


I GRABAR PARTIDA; 












ES FENOMENAL! 

Todos los cartuchos creados por Virgin 
bajo este título son sobresalientes. Ca- 
lidad y diversión en una jungla que dará 
mucho que hablar. 
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En el número de marzo: 

# Gran Exclusiva ; 

Todo sobre el impactante juego 

"Streets of Rage 3" 

# Amplio reportaje del Sonic 3. 

# Previws, comentarios y las 
más completas opiniones del 
mercado de la mano de los 
mejores expertos. 

# Regalamos todos los juegos 
que comentamos. 



A partir de este mes, MEGA SEGA te regala 

un libro que desvela 
todos los secretos 
del juego más de 
moda. En este 
número: 
CASTLELVANIA 
THE NEW 
GENERATiON. 

Y además, 
sorteamos 10 
cartuchos del 
juego para 
MEGA DRiVE. 




JUGADORES; 1 


PASSWORDStSI 


GRABAR PARTIDA; SI 


P arecía imposible pero Konami, 
haciendo honor a su categoría, 
ha superado uno de sus cartuchos 
legendarios para Gante Boy, TEE- 
NAGE MUTANT NINJA TURTLES 2. 
En la presentación de esta nueva 
parte de la saga podremos observar 
atónitos cómo tres de los cuatro 
quelonios más populares del plane- 
ta son secuestrados por Bizarre, un 
infame y siniestro personaje. Afortu- 
nadamente, Michaelangelo se en- 
contraba en aquel momento practi- 
cando su deporte favorito: la carrera 
a la pizzeria más cercana. Vuestra 
misión consistirá lógicamente en 
rescatar a las cautivas con la inesti- 
mablé ayuda de la tortuga de los 
nunchakus. 

El cartucho no está dividido en fa- 
ses, sino que la aventura transcurre 
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SCORE^ 
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s el más serio del equipo y también al que más 
respetan sus compañeros. Líder por 
naturaleza, maneja la katana con maestría. 


DOINATELLO 


A mante de la electrónica, 
Donatello es un manitas. 
Además de las chapuzas 
domésticas, fabrica mil ingenios 


^E9t| 






















Por prtmera vez, un ‘Juego deles 
tortugas ninja Incluye un mapa 
para desenvolvernos 
adecuadamente por Ja aventura. 


en lá fortaleza del bandido. De- % 
béis recorrer el laberinto para 
destruir a Bizarra, que además 
espera oculto en un rincón. ^ 
Los poderes especiales de las tortu- \ 
gas están más marcados que en las 
dos anteriores entregas. Por tanto, 
en determinados momentos será 
"Imprescindible canribiar de protago- 
nista para superar algunas zonas. 
Los gráficos del programa son bue- 
nos, los personajes están perfecta- 
mente definidos y la música resulta 
muy divertida. Konami, como siem- 
pre, no defrauda en sus creaciones 
para Gante Boy. 4^ 


ANTONIO GREPPI 




RAPHAEL 


P ara Raphael, 
comer pizza es 
el mayor placer 
que existe en el 
mundo. Gran parte de su 
tiempo la dedica a sus dos 
grandes aficiones: manejar los 

f ies y gastar bromas a 
sus amigos. Aunque su 
ctitud pudiera parecer la 
nás irresponsable de las 
cuatro ninjas, jamás 
elude el combate y 
Siempre esta a 
dispuesto a 


MICHAELANGELO 


ontar en monopatín y hacer surf vuelven 
loco a un Michaelangelo, que es letal con 
los nuchanku en la mano. 
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IViíT A « TORTT TQ AS 

tste juego es muy complicado pero si ob- 
tienes passwords, la aventura gana mu- 
chos enteros. Resulta especialmente di- 
vertida la posibilidad de elegir tortuga. 
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iKONAMIÍKonami) 
I JUGADORES;! 


(FASES; 5 


|PASSWORDS;NO 


(GRABAR PARTIDA; NO 


H ola, soy Buster. Algunos de vo- 
sotros recordaréis cómo logré 
detener a Montana en su intento de 
destruir el teatro de Acmé Acres. Si 
os acordáis, en aquella aventura no 
estuve solo; conté con la colabora- 
ción de mis amigos Hampton y 
Plucky Duck. Fue uno de los juegos 
de la portátil de Nintendo mejor 
puntuados en las revistas interna- 
cionales. Los diseñadores de Ko- 
nami nos dibujaron y animaron de 
una forma excepcional, acompa- 
ñándonos con la magnífica musi- 
quilla de la serie. Además, el desa- 
rrollo del juego era tan imaginativo 
que nos convirtió en poco tiempo 
en un superventas. En este año y 
medio hemos visitado una vez la 
Super Nintendo, otra la Mega Ori- 
ve y hace un mes nuestra querida 
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NES. Ahora, y en espera de prota- 
gonizar un juego deportivo para los 
16 bits de Nintendo, a nuestros je- 
tazos se les ha ocurrido entretener- 
nos con una aventura de ordago a 
la grande en Game Boy. Hampton 
y Plucky Duck son unos perezosos 
y esta vez me han dejado solo. 
Cuando todo parecía tranquilo, va y 
se le ocurre a Montana crear un ci- 


UM COHETE con OREJAS 


C horno novedad respecto a otras 
entregas, Buster se subirá a lomos 
?de un fantástico cofiete que, con un 
desarrollo similar a la tercera fase de las 
BATTLETOADS aunque no tan difícil, 
deberá sortear cuanto obstáculo se 
Interponga en su camino. 
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BCMUS V VIDAS EXTRA 


C uando encontremos a Dodo, 
e^ pequeño y extraño pajarillo 
nos tomará de la mano y nos 
llevará a una ruleta donde, con un 
poco de suerte, obtendremos vidas 
extra y bonificaciones. 











m 



ne para protagonizar películas con el 
único propósito de ridiculizarnos. Pe- 
ro esto no va a quedar así. Mi misión 
consiste en introducirme en los filmes 
que ha producido Montana y cam- 
biarlos por completo. Primero en una 
película del Oeste, después en una 
de samurais, más tarde en una del fu- 
turo y para acabar, en una de mons- 
truitos. Al final de cada fase platafor- 
mera me aguarda, ¡cómo no!. Monta- 
na Max adoptando diferentes perso- 
nalidades que harán las veces de 
enemigo final. 

Si logro derrotar a Franken Max, me 
enfrentaré cara a cara con mi eterno 
rival en un exclusivo nivel sólo para 
jugones profesionales. La cosa no 
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POWEft 


JUEGOS DE INTERMEDIO 


P ara resarcirnos de las j 
pérdidas sufridas en 
los niveles, existen 
fases intermedias. Si 
ganamos sus juegos, logra 
remos una continuación. 
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parece nada fácil, pero cuento con 
unas suculentas fases de bonus y 
juegos intermedios que me resarci- 
rán de las pérdidas sufridas duran- 
te la fase. Si eres un fan de Game 
Boy, te diré que en este juego po- 
drás contemplar sprites gigantes- 
cos, multitud de efectos como 
inundaciones, ampliaciones, oscu- 
recimientos y hasta ios poco usua- 
les scrolles parallax. 

Si quieres disfrutar de un juego 
simpático, entretenido 
al máximo y con todos 
los recursos técnicos de J 

la consola pequeña de 
Nintendo exprimidos al / y ] 
máximo, TINY TOON 2: 
MONTANA MOVIE r¡±jájr 
MADNESS es tu cartu- 
cho, amigo.4^ 




AL MAS ALTO NIVEL 


Si todos los juegos para Game Boy que 
salgan a la venta este año tienen la mitad 
de calidad que TINY TOON 2, lo difícil será 
elegir. Estamos de suerte. 


FRANKEN 
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GRAVEYARD 


STEEL WHEEL 


IGAMETEK(Spidersoft) 

■ JUGADORES; 1 
i TABLEROS; 3 
IPASSWORDS;SI !■ GRABAR PARTIDAi 




SUEÑO PORTATIL 

Si esperabas que tu Gazne Boy emulase 
a las famosas máquinas del millón, estás 
de enhorabuena. Gametek ha realizado 
una magnífica versión de este clásico. 
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una gran rapidez de movimientos. 
Lajugabilidad, pese a todo lo expue- 
to, se ve incrementada por dos fac- 
tores más: su escasa dificultad y la 
posibilidad de elegir entre tres table- 
ros distintos. 

PINBALL DREAMS para Gazne 
Boy es un juego que no alcanza la 
calidad de sus versiones mayores 
pero que proporciona un nivel de di- 
versión superior a otros cartuchos. 
Sus defectos obedecen más a la li- 
mitación de la máquina que a la ca- 
pacidad de los programadores. ^ 

J. C. MAYERICK 


P INBALL OF 66 y KIRBY'S PIN- 
BALL LAND son dos de los po- 
cos cartuchos para Gazne Boy que 
tocaban el tan versionado mundo 
de los pinball. Mientras que esos tí- 
tulos incorporaban aspectos que di- 
fieren de las clásicas máquinas del 
millón, PINBALL DREAMS se pue- 
de considerar como el primer título 
de pinball absolutamente puro para 
la portátil de Nintendo. 

Gametek ha tomado la decisión de 
versionar el clásico y alabado PIN- 
BALL DREAMS para un formato 
tan poco cuidado como el de la Ga- 
zne Boy. El problema de los cálcu- 


los del rebote se ha solucinado en 
parte, aunque en infinidad de ocasio- 
nes el movimiento de la pelota es si- 
milar. Por tanto, dirigir la bola al lugar 
que más nos interese o realizar de- 
terminadas secuencias para conse- 
guir puntos será una tarea fácil una 
vez que le hayamos cogido el tran- 
quillo al juego. Por si esto fuera po- 
co, la pelota quedará bloqueada en 
determinados lugares del tablero. 

En el aspecto gráfico se ha optado 
por dejar un fondo blanco en toda su 
extensión, lo que permite ver la bola 
sin confundir a la vista. La pelota ha 
sido reducida, lo que proporciona 
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q + [ Database Editor 5: Archivar y 
recuperar información no tiene secretos para esta base 
de datos gracias a su sencillo funcionamiento. 

ÜiSjlá'r:';; OLYMPIC: Adelántate a las 
competiciones de Atlanta y practica 
siete modalidades de atletismo contra 
el ordenador o tres amigos. 
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SELECCION 






C ada vez que reinicíéis el 
juego después de 
haberlo pausado, Ren y 
Stimpy harán alguna de sus 
grácias para probar su 
magnífico humor. Stimpy se 
limitará a jugar con una taza 
de café, y Ren se rascará 
ese iugar del cuerpo por 
donde amargan los pepinos. 


buen martillazo o pegar una estu- 
penda bofetada al compañero. Sin 
embargo, esta educativa serie ha 
servido de inspiración a unos video- 
juegos que superan con mucho al 
programa televisivo original. 

Si las cualidades de REN & STIMPY 
para Mega Orive se cimentaban en 
su excepcional realización técnica, 
en esta ocasión la entrega para Ca- 
rne Gear se basa en un concepto 
mucho menos efectista pero igual- 
mente efectivo. Con un desarrollo 
muy similar al clásico WONDER 


E s triste ver que series de indu- 
dable calidad como Bola de 
Dragón son cuestionadas, mientras 
que otras emisiones, léase la prota- 
gonizada por el chihuaua enano y el 
gato glotón de Nickelodeon, no des- 
piertan apenas críticas. Estos dibu- 
jos animados han basado todo su 
éxito en el mal gusto (ventosidades, 
aerofagias y eructos a todo trapo) y 
en gracias tan corrosivas como me- 
ter el dedo en el ojo, asestar un 


J 






N o es que sean un 
ejercicio de 
diseño, pero sus 
patrones de ataque y 
sus rutinas de 
movimiento nos las 
harán pasar canutas. 



BOY de Hudson (ADVENTURE IS- 
LAND en el mundo Nintendo), REN 
& STIMPY ha sabido captar la magia 
de las plataformas y adornarla con 
sutiles dosis de un despiadado hu- 
mor. La estructura del juego es la de 
siempre (saltar y saltar hasta llegar al 
final de cada subfase), aunque es de 
agradecer la novedosa posibilidad de 
elegir entre dos sprites como prota- 
gonistas. Este atractivo aliciente per- 
mite que cada nivel varíe ligeramente 
según el personaje controlado. Fases 
largas, protagonistas de considerable 
tamaño, enemigos finales vulgares 
con patrones de ataque complicados 
y el enorme potencial hipnótico de los 
cartuchos de este género, convierten 
a REN & STIMPY en una de las me- 
jores formas de pasar el rato sin ne- 
cesidad de tener que contemplar los 
dichosos dibujos animados. 4^ 

THE SCOPE 





OTRO ESTILO 

Este juego no tiene nada que ver con la 
versión Mega Orive. Más plataformas y 
menos beat'em-up es la fórmula de la que 
se nutren estos sujetos impresentables. 



GUARDIANES 











KEMCO 


JUGADORES: 1 


PASSWORPStSi H GRABAR PARTIDA: NO 




LAS SIETE VIDAS 

Es increíble que a estas alturas la compañía japo- 
nesa se presente con un cartucho de tan escasa 
calidad. Con estos bodrios, las siete vidas de 
Kemco llegarán muy pronto a su fin. 






S i existen momentos en los que 
se disfruta con las novedades 
para Gazne Boy, también hay ins- 
tantes en los que uno no sabe si 
echarse a reír o a llorar. Este es el 
caso de GARFIELD LABYRINTH, 
un cartucho que, a pesar de una 
magnífica idea original, sobresale 
por su precaria realización técnica. 
Kemco no ha demostrado en esta 
ocasión ser esa empresa con expe- 
riencia, cuyos títulos presumen de 
poseer una gran calidad. Quizás, 
esa reputada fama ha sido la que 
ha llevado a la compañía japonesa 
a adquirir los derechos de imagen 
del popular Garfield. Sin embargo, 
el resultado no ha sido, ni mucho 
menos, el esperado. 

Garfield se verá inmerso en más de 
cuarenta laberintos donde, con la 
ayuda de una potente taladradora, 
deberá buscar las distintas estre- 
llas que abren la puerta mágica ha- 
cia el siguiente nivel. Este plante- 
miento, que en principio puede pa- 
recer sencillo, se complicará consi- 
derablemente a medida que las 
piedras destruidas vuelvan a re- 
componerse en pocos segundos 
para obstruir nuestra aventura. 

La escasa calidad del scroll de pan- 


talla y las lamentables músicas del 
cartucho constituyen demasiado 
sacrificio para una persona que, 
simplemente, desea disfrutar con 
los videojuegos. Unicamente es 
necesario destacar la buena ani- 
mación que aparece al final del 
juego. Todo lo demás merece ser 
olvidado con la mayor celeridad 
posible. 4k 

J. C. MAYERICK 
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Los MUNDIALES del FÚTBOL 

Contados por los mós geniales personojes de IBÁÑEZ 

MORTADELO Y FILEMÓN 
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pantalla de presentación 

tenéis que pulsar simultáneamente los botones L, R, 
X, Y y START. Si el color de fondo ha cambiado de 
azul a púrpura, el truco ha funcionado correctamente. 
Entonces, la princesa requerirá la presencia del bigo- 
tudo héroe para una nueva gesta. 


n la pantalla de presenta- 
4 ción teclead A, B, ABAJO y 


START. Aparecerá la bande- 
rita de BATTLETOADS sobre un 
fondo rojo. Al empezar el Juego 
tendréis cinco vidas y cinco conti- 
núes. ¡En total 25 oportunidades! 





















V eintinueve de enero. Muchos 
fueron los llamados pero pocos 
los elegidos. Johnny Baitioum 
(17 años, Madrid), David Na- 
varro (13, Madrid), José Anto- 
nio López (15, La Coruña) y 
Marcos Martínez (16, Sabadell) pueden 
presumir de haber participado en el con- 
curso más profesional sobre videojue- 
gos celebrado hasta la fecha. SUPER 
JUEGOS, Columbia Tristar Home Video 
y, cómo no, el genial PUGGSY unieron 
sus fuerzas para montar a nuestros par- 
ticipantes un día de cine y, por qué no, 
de ttabeyo. En unas horas se debían reu- 
nir todos los participantes en un marco 
incomparable, el impresionante Virgin 
Megastore de Barcelona, competir y vol- 
ver cada uno a su lugar de origen. En 
avión o limusina, con su madre o con un 
amigo, preparados duramente o sin ni 
siquiera haber jugado al cartucho... da 
igual, el caso es que todos los concur- 
santes estaban en el sitio indicado y a la 
hora marcada. Bajo la supervisión de Ti- 
no de la Torre (Columbia) y de la revis- 
ta SUPER JUEGOS, los participantes 
tratarían de hacer el mayor número de 
puntos en el menor tiempo posible en 
cuatro diferentes zonas del videojuego 
Puggsy de Mega Orive. Desde los pri- 
meros instantes todo estuvo claro: 
Johnny demostró a sus con- 
trincantes cómo se tiene 
que preparar uno ante un 
evento de esta guisa. Et 
resto hicieron lo que pudie * 
ron, quedando la clasifi- 1 
cación de esta forma: 
primero Johnny (23.567 
puntos), a mucha dis- 


tancia Marcos (13.223), tercero Jo- 
sé Antonio (8.212) y por úitimo David 
(7.399). Además de un Walkman 
todos, los premiados se repartieron un 
teievisor, una minicadena con CD, un 
radiocasete y unos walkman sport. 

La simpatía de los chicos y de sus 
acompañantes, la profesionalidad 
de la gente de Virgin Megastore 
(en especial Montse y Xavi), la 
jugabilidad de PUGGSY y el 
sentimiento de estar ha- 
ciendo algo importante, hi- 
cieron de aquel día al- 
go especial. 






THE VISITOR CENTEil 


E n la sección final del Centro, donde se encuentran los es- 
queletos de dinosaurio, hay dos Raptors. Aparentemente 
son imposibles de destruir, pero hay un método para con- 
seguirlo. En un primer momento tenéis que conseguir las gra- 
nadas. Una vez en vuestro poder, debéis dirigiros a la zona de 
los esqueletos. Sitúaros entre los dos y veréis como los Raptors 
ignoran vuestra presencia mientras no Íes ataquéis. Entonces, 


seleccionad las granadas y lanzadlas a las bases de cada es- 
queleto. Unos cuantos huesos caerán, intentad no ser heridos 
por ellos. Ahora lanzad una tercera granada a la base del ^ 
esqueleto de la izquierda (el más grande), que se de- g 
rrumbará aplastando a los Raptors. De esta forma habréis ■ 

I terminado el juego y veréis el final de tan impresio- ■ 
nante aventura. Si habéis optado por Raptor en vez m 
de Grant, la técnica es la misma, pero tendréis que 
golpear los esqueletos para tirarlos abajo. 


THE RIVER 


H ay dos lugares en este nivel donde de- 
bes superar al Tyrannosaurus Rex, aun- 
que es posible evitar el primer encuentro 
con la bestia prehistórica.. Cuando alcanzas el 
final del río, en vez de saltar por encima del 
agua hacia el Tyranosaurus, dirige el bote ha- 
cia la derecha hasta que caiga. Grant gritará 
creyendo que el bote se va a estrellar contra 
el suelo, pero se posará suavemente sobre el 
agua del fondo del río. 




THE CANTON 


A lgunos objetos impor- 
tantes se encuentran 
escondidos entre las 
piedras. Si lan- 
zas las grana- 
das contra ellas U 
conseguirás descu- 
brirlos. víÍct 
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« |QPTION$m 


N-r-UKNYUK 


PRIMER PREMIO 


SEGUNDOS PREMIOS 


TERCEROS PREMIOS 


(lotes de 3 películas de vídeo) 

Alejandro Sánchez (Lugo) 
David Navarro (Madrid) 
Sergio Forteza (Barcelona) 
Antonio M. Izquierdo (Barcelona) 
Daniel Mayor (Alicante) 
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▼ VIDAS y ARABAS ▼ 

E Con el password NYUKNYUK, conseguiréis acceder a una 
interesante opción de JURASSIC PARK. Introducidlo, pre- 
sionad Start y aparecerá este mensaje en pantalla SE- 
COND CONTROLLER ENABLED. A partir de este momento, 
con el botón B del mando del segungo jugador podréis reponer 
vuestra vida en cualquier momento. Además, si habéis elegido 


a Grant, podréis disponer de cualquier arma. Con el botón A, 
también del mando del jugador 2, entraréis en el modo de acción 
lenta. Lo más interesante de este truco es que os permitirá mo- 
ver a vuestro personaje por donde queráis (incluso a través de 
paredes y techos) usando el control pad del jugador 2. 

Sin embargo, todavía estaréis afectados por la gravedad, así 
que no debéis alejaros mucho de la pantalla porque todavía co- 
rren peligro vues- 
tras vidas. 


GANADORES DEL GUION 
DE CINE 

"PERDIDO EN TU CIUDAD" 


(cámara de vídeo) 

David Robles Redondo (León) 


(lofes de 5 películas de vídeo) 

Silvia Amelones (Barcelona) 
Raúl Palonear (Madrid) 
Justo Nicolás Cociña (La Coruña) 


m. 


S eleccionad las flechas iz- 
quierda o derecha {« ó 
») del menú con el pass- 
word NYUKNYUK. Después te- 
clead por orden A, B, C y Start. 
Salid del menú de password e 
iniciad el juego. Os encontraréis 
con un menú que ofrece la op- 
ción de empezar en lugares es- 
pecíficos dentro del juego 


CUA.LOUIER 

KIVEL 


P ara empezar el juego en cual- 
quier nivel, la clave es 
JP_0_ARK. Tan sólo tenéis 
que introducir los parámetros ade- 
cuados en el tercer y quinto lugar 


MENU DECRETO 


entrando incluso como Grant 
en los niveles de Raptor y vice- 
versa. También gozaréis de la 
posibilidad de elegir música. 


Tíu- 


de la secuencia. En la tercera po- 
sición, al pulsar la G, elegiréis a 
Grant y con la R a Raptor. Para es- 
coger el nivel de comienzo, debéis 
teclear un número del l' al 7 para 
Grant o del 1 al 5 para Raptor en el 
segundo hueco del password. Una 
advertencia, el cuarto carácter del 
password debe ser un cero y no 
una O. Si queréis jugar con Grant 
empezando en el cuarto nivel, pul- 
sad; JPG04ARK. 
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De izquierda a derecha, CARLOS RAMOS, JOSE LUÍS GARCIA YAÑEZ 
y MARIANO BARTIVAS. 


C De acuerdo con la nueva 

organización gerencial de 

RiPO ZETA Grupo Zeta, José Luis 

García Yáñez, hasta ahora 

REORRAMZA gerente de Interviú, pasa 

a ser el responsable de la 

SE GESTION gestión de las revistas 

mensuales, tanto propias 
como de terceros, editadas por el Grupo Zeta en Madrid: Viajar, Co- 
nocer, Tu Salud, Super Juegos, Super PC, Mega Sega, Oro, Arquitectu- 
ra, Ronda Iberia, Royal Life, Crefat, Opel Magazine, Tonos, Conexión, 
Novedades, Jeans Cult, Contacto, Empresas, Marcha 43 y Gente Sana. 
Carlos Ramos Pajares ha asumido la gestión de la revista Interviú, con 
lo que pasa a hacerse cargo de la gerencia conjunta de la división de 
semanarios integrada, además de por Interviú, por las revistas Tiempo 
y Dinero. 

Por su parte, Mariano Bartivas Vargas ha sido nombrado Gerente de la 
empresa Mediapublic, compañía de Grupo Zeta que comercializa la pu- 
blicidad de todas sus revistas. Mediapublic, tiene el propósito de incor- 
porar a su cartera el resto de los productos de la cadena. 

JOSÉ LUIS GARCIA YAÑEZ, 38 años, madrileño, es el nuevo Gerente de 
Ediciones Mensuales, S.A. Máster MBA en Dirección General de Em- 
presas por el ESDEN, se incorporó a Grupo Zeta en 1982. Ha sido Di- 
rector Financiero en las revistas Viajar y Dinero, y Gerente de Panora- 
ma. En Interviú ha desempeñado el puesto de Director Financiero y, 
desde 1 988, el de Gerente. 


CARLOS RAMOS PAJARES, 45 años, madrileño, ha sido nombrado Ge- 
rente de la División de Semanarios. Ramos Pajares, Master en Direc- 
ción de Empresas, trabajó en Papelera Española y Zardoya Otis. De- 
sempeñó los cargos de Director Financiero, Adjunto a la Dirección y 
Administrador de Cambio 16. Desde 1983 ha sido Director Gerente de 
Ediciones Tiempo, S.A., empresa editora de las revistas de Grupo Z 
Tiempo y Dinero. 

MARIANO BARTIVAS VARGAS, 41 años, madrileño, ha sido nombra- 
do gerente de Mediapublic. Executive MBA por el Instituto Empresarial 
de Madrid, se incorporó en 1 986 a Grupo Zeta como responsable del 
Departamento Financiero. También ha ocupado la gerencia de la agen- 
cia OTR Press y de Ediciones Reunidas, cargo que ha compaginado has- 
ta ahora con la Dirección Financiera del Grupo. 
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R afael MVAS, 

MIEVO DIRECTOR 
DEDDiERO 

Rafael Navas Castellón ha asumido la direc- 
ción del semanario de economía Dinero. 
Nacido en Madrid hace 44 años, Rafael Na- 
vas cuenta con un amplio currículum profe- 
sional. Hasta ahora director adjunto de Ga- 
ceta de los Negocios, inició su trayectoria 
como colaborador en ABC, Nuevo Diario, 
Informaciones y Actual. En 1980 ingresó en 
EFE, donde desempeñó el puesto de máxi- 
ma responsabilidad de la agencia en el País 
Vasco y más tarde en Catalunya. Fue redac- 
tor jefe del semanario Cambio 16, y dos años 
después nombrado director de la Revista Es- 
pañola de la Defensa, donde se responsabili- 
zó de su puesta en marcha. En 1988 accedió 
al cargo de director de comunicación del 
GmpoINI. 

En la incorporación a su nuevo puesto. Navas 
ha destacado su deseo de “hacer un produc- 
to informativo que responda a la demanda 
del mercado” y orientado a satisfacer las ne- 
cesidades informativas de los profesionales, 
empresarios y financieros. ■ 



I AREYISTA 

H ftlABRlFOGLIO 
REAPARECE 

Tras un breve paréntesis debido a la rees- 
tmcturación de Fiat Auto España, S.A., la re- 
vista H Quadrifoglio, cabecera de Alfa Ro- 
meo Española, y realizada por Ediciones 
Reunidas S.A. de Gmpo Zeta, volverá a pu- 
blicarse de forma cuatrimestral y con el mis- 
mo formato de siempre. Esta revista inició su 
andadura en España en 1987 y se detuvo. 


momentáneamente, en 1992. A partir de aho- 
ra, seguirá siendo el órgano de comunicación 
de la firma italiana con sus clientes y el me- 
dio de contacto entre los alfistas. ■ 



UVA CARECERA 
PARA CACETA 
DELOSNECOaOS 


Desde el pasado 1 de febrero, el periódico 
económico Gaceta de los Negocios aparece 
diariamente con una cabecera renovada. En 
este nuevo logotipo, obra del galardonado 
Cruz Novillos, se ha dado mayor protagonis- 
mo al término “negocios”, concepto que re- 
sulta más adecuado a su estmctura actual. Es- 
ta renovación no sólo viene a confirmar la vo- 
cación empresarial de Gaceta de los Nego- 
cios, sino que además reafirma su actual ten- 
dencia al crecimiento. Al espectacular incre- 
mento experimentado en 1992 (por encima 
del 35% según el riguroso informe de FUN- 
DESCO), hay que añadir el fuerte aumento 
habido en 1993, muy por encima de la media 
de su sector o sus compe- 


tidores. ■ 
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SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS Y HAZTE CON UNO DE ESTOS OBSEQUIOS. 


LA TARJETA DEL CLUB 


CAMISETA 


MALETIN GAME GEAR O GAME BOY 


¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON DE LA SOLAPA Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE 
EN EL TELEFONO: (91) 431 38 33 DE 9,30 A 14,00 H - 16,00 A 18,30 H. 

TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN EL MISMO TELEFONO. 


TODOS LOS TITULOS DE JUEGOS Y PERSONAJES QUE APARECEN SON MARCAS REGISTRADAS DE NINTENDO O DE LAS EMPRESAS QUE DISTRIBUYEN O LICENCIAN ESTOS ptóDUCTOS'. 



NES CONTROL DECK SET 
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COMTROl PECK SET 

CONTIENE: CONSOLA NES + 1 MANDO + CARTUCHO TRIPLE CON TETRIS™ 
NINTENDO WORLD CUP™ Y SUPER MARIO BROS™ 
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Distribuidor exclusivo para España 

AVDA. DE LA INDUSTRIA. 8 • 28760 TRES CANTOS 
MADRID • ESPAÑA • TEL. (91) 803 66 25 (8 Lineas) 
Fax. (91)803 35 76 -(91) 803 22 45 


CNintendo) 

enTERTRinmeriT 



